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 7 Deepfakes: el rostro falso  
de la era digital
Los deepfakes se dieron a conocer hace 
un tiempo cuando aparecieron videos 
pornográficos que remplazaban el rostro de 
las actrices porno por el de celebridades como 
Emma Watson o Natalie Portman. Algunos 
están preocupados por los alcances y peligros 
de esta tecnología.
 9 Egresados de Holberton School 
ganan en promedio 6,5 
millones de pesos
Esta academia de desarrollo de software tiene 
un modelo bien particular: las personas que 
ingresan no tienen que pagar por su formación 
hasta que consigan un empleo en el que ganen 
más de 3 millones de pesos. En enero abrirá 
su cuarta sede en Colombia.
Se acaba una década que dejó 
decenas de juegos inolvidables, 
así que no es fácil escoger solo 
10. Pero lo intentamos. Estos 
son los 10 títulos –para todos 
los sistemas de videojuegos– 
que vieron la luz durante estos 
10 años y que más impacto 
causaron en la industria y en  
los usuarios.
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C O N T E N I D O
 11 Cuál es la ventaja de un 
teléfono con varias cámaras
Que los smartphones tengan cada vez más 
cámaras podría parecer una estrategia de 
mercadeo. Pero en realidad es la forma 
como se logra que un celular, cuyo cuerpo 
es muy delgado, brinde capacidades que 
antes estaban reservadas a las cámaras 
profesionales.
 15 YouTube Rewind 2019: la 
plataforma vs. los creadores
El año 2019 marcó el pico máximo de 
tensiones entre YouTube, las personas que 
alimentan ese sitio con miles de millones de 
videos y el público que los consume. Hay un 
creciente descontento con YouTube.
 19 Diseñe gratis el logo  
de su empresa
Varios servicios en línea le permiten crear 
un logo de forma gratuita, y sin tener 
conocimientos sobre diseño. Lo mejor de todo 
es lo fácil que es el proceso.
 21 Cómo crear un sitio web para 
su emprendimiento (parte 2)
En la edición anterior explicamos cómo 
obtener un nombre de dominio y cómo escoger 
un servicio de hosting. Ahora veremos qué se 
debe tener en cuenta al escoger una plantilla 
para WordPress –sobre la cual se monta el 
sitio web– y hablaremos de la estructura de 
un sitio en WordPress.
 31 Tesla Cybertruck: 
extravagancia sobre ruedas
El nuevo vehículo eléctrico de Tesla es una 
camioneta que se ha destacado más por su 
apariencia que por sus especificaciones… 
y también por el ‘oso’ que protagonizó Elon 
Musk durante el lanzamiento.
 34 Todo lo que debe saber sobre 
la facturación electrónica
La facturación electrónica les trae varios 
beneficios a las empresas. Por ejemplo, 
les permite tener impuestos descontables, 
se elimina el riesgo de que se pierdan las 
facturas físicas, se pueden realizar consultas 
en línea, y los procesos administrativos se 
vuelven más rápidos y eficientes.
 47 La nueva generación  
de Xbox ya tiene rostro
Microsoft le presentó al mundo el nombre, 
el aspecto final y buena parte de las 
especificaciones de una de sus consolas de 
nueva generación. Se trata de Xbox Series X, 
que saldrá a finales del 2020. Esto es lo que se 
conoce de esta máquina.
 51 Las 10 películas de 
superhéroes de la década
No son las mejores ni tampoco las peores. 
La Academia algunas veces las ama y otras 
muchas las ignora. Pero, a nuestro parecer, 
estas películas son un espejo del género que 
definió esta década que está terminando.
 A 
unque esta década 
marcó el despegue 
de innumerables tec-
nologías, algunas tan 
importantes como la 
inteligencia artificial, es difícil 
pensar en algo que haya impac-
tado más a la humanidad que las 
redes sociales. Es cierto que las 
redes sociales no nacieron en esta 
década (Facebook, por ejemplo, 
nació en el 2004, y MySpace se 
creó un año antes), pero fue en 
los últimos 10 años que las re-
des se convirtieron en una fuerza 
arrolladora capaz de transformar 
sociedades, subir presidentes, 
robarnos la privacidad, alborotar 
nuestra frivolidad y alimentar un 
nivel de odio y polarización que 
a veces asusta.
En esta década, las redes 
sociales sirvieron para ayudar a 
la gente, y también para manipu-
larla. Les dieron voz a personas 
que nunca la habían tenido, pero 
también convirtieron a las masas 
en entes fácilmente manipula-
bles, que se mueven al vaivén 
de políticos, influenciadores y 
empresas que saben cómo jalar 
de las cuerdas de titiritero.
La información y la verdad 
siempre se han manipulado, pero 
las redes sociales han permiti-
do que este mal alcance nive-
les nunca vistos en la política y 
otros campos. Si maestros de la 
manipulación como Adolf Hitler 
hubieran tenido una cuenta en 
Twitter o Facebook, posiblemen-
te todos usaríamos camisas con 
esvásticas en el pecho.
En esta década, algunas so-
ciedades se levantaron para aca-
bar con gobiernos dictatoriales 
apoyándose en las redes; otras 
permanecen bajo su yugo por 
cuenta de esas mismas redes. 
Mentir en las redes se volvió una 
profesión bien pagada, y muchas 
personas ya no tienen la capaci-
dad de diferenciar un hecho de 
una noticia falsa porque años y 
años consumiendo contenido en 
las redes les ha quitado el cri-
terio para entender qué es una 
fuente confiable y qué no.
Las redes han alertado de 
problemas graves, han ayudado 
a personas que lo necesitaban, 
han promovido las campañas más 
nobles, pero también se han usado 
para subir videos de masacres, 
para distribuir discursos car-
gados de odio y racismo, para 
polarizar a países, para vender 
cuentos chinos y para generar 
paranoia.
Uno de sus mayores males 
es el efecto burbuja: las personas 
solo se conectan en las redes con 
personas que piensan igual que 
ellas. Y, encima, los algoritmos de 
esas redes les muestran conte-
nidos similares a los que ya han 
Redes sociales:
una década de amor y odio
manifestado que les gustan. Así, 
las redes actúan como un filtro 
que solo deja pasar ideas que 
refuerzan las propias.
El libro Web of Deceit (Web del 
engaño), de Anne Mintz, explica 
por qué: las personas tienden a 
resistirse a los hechos que cues-
tionan sus creencias. “Los sicólo-
gos han estudiado este fenómeno 
y descubrieron que la gente trata 
de evitar conflictos sicológicos. 
Por eso, en vez de actualizar sus 
creencias con los datos correctos, 
las personas tienden a buscar 
información que confirma sus 
creencias, la aceptan sin cues-
tionarla, y evitan la información 
que es inconsistente con sus vi-
siones y la menosprecian”.
Eso es más dañino de lo que 
parece. Nos estamos convirtiendo 
en personas planas, mal informa-
das, sin capacidad de autocrítica, 
fáciles de engañar. Quizás eso 
sucede porque tenemos ideas 
cortas, mentes cerradas y nos 
gusta más la gente que refuer-
za nuestras ideas fijas, así es-
tén erradas, que gastar energía 
con quienes nos cuestionan y nos 
muestran una visión más amplia 
del mundo. Y quizá las redes so-
ciales son simplemente un reflejo 
de lo que somos: seres duales, 
capaces de lograr las gestas más 
grandiosas o de bajar a los rin-
cones más oscuros del alma. 
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C Ó D I G O  F U E N T E
Por Javier Méndez
Twitter: @javiermendezz
Aspel lanza app que permite manejar 
una empresa desde el teléfono
Los emprendedores y dueños 
de pymes del país ahora cuen-
tan con una nueva aplicación que 
permite manejar las principales 
operaciones de un negocio desde 
la nube y desde diferentes dis-
positivos. Se trata de ADM, de la 
empresa Aspel, que tiene un gran 
beneficio adicional: en alianza con 
Siesa –proveedor tecnológico au-
torizado por la DIAN para la factu-
ración electrónica–, permite que 
los obligados a facturar electró-
nicamente cumplan con las exi-
gencias de la DIAN.
ADM (www.aspel.com.co) es 
un sistema de administración móvil 
que busca revolucionar el manejo 
administrativo de las empresas 
desde la nube. ADM permite ma-
nejar las principales operaciones 
de compra y venta de una com-
pañía desde cualquier lugar de 
manera fácil, eficiente y segura.
Con ADM, el dueño de una 
pyme, un emprendedor o el ge-
rente de una empresa que está 
iniciando sus operaciones puede 
conocer en todo momento cuál es 
el estado de sus inventarios, su 
rotación y los costos; también pue-
de elaborar cotizaciones, facturas 
y órdenes de compra de manera 
sencilla; además, tendrá siempre 
a la mano sus cuentas por cobrar, 
y la información de sus ventas, 
gastos e ingresos.
Lo mejor es que esos procesos 
se pueden manejar desde cualquier 
dispositivo, ya sea un computador, 
un tablet o desde un teléfono; eso 
quiere decir que, literalmente, el 
usuario puede cargar siempre en 
el bolsillo la herramienta que le 
permite administrar su empresa.
El 20 de diciembre se rea-
lizó una subasta para entregar 
espectro radioeléctrico a los 
operadores en Colombia, algo 
clave porque la distribución de 
la bandas es un paso necesario 
para la disminución de la brecha 
digital (zonas sin conectividad 
4G), así como un paso obliga-
torio para la adaptación de 5G 
en el futuro.
Los resultados dieron como 
resultado la asignación total de 
la banda de 2.500 MHz y de 80 
MHz de los 90 MHz de la ban-
da de 700 MHz. Los operadores 
Se asigna nuevo espectro  
radioeléctrico en Colombia
actuales quedaron de la siguien-
te manera:
Claro: 20 MHz en la banda de 
700 MHz y 30 MHz en la de 2.500 
MHz. Tigo: 40 MHz en la banda 
de 700 MHz. Movistar abandonó 
la subasta, así que no tendrá per-
misos nuevos y seguirá operando 
con el espectro que ya tiene. Una 
de las noticias importantes fue la 
llegada de un nuevo operador a 
Colombia: Partners. Esa empresa 
(parte del grupo Novator, con sede 
en Luxemburgo) se quedó con 20 
MHz en la banda de 700 MHz y 
con 30 MHz en la de 2.500 MHz.
La subasta le permite al país 
recaudar 5 billones de pesos. 
Además, hay un compromiso de 
los operadores de llevar conecti-
vidad móvil de calidad a muchas 
áreas del país que hoy no tienen 
acceso a Internet.
“El resultado de esta subas-
ta nos llevará en el corto plazo 
a una actualización en las co-
municaciones móviles, es decir, 
que las redes 2G y 3G que hoy 
existen en el país deberán ser 
actualizadas en máximo cuatro 
años”, dijo la ministra de TIC, 
Sylvia Constaín. 
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N O T I C I A S
 E 
s probable que usted 
jamás haya tocado 
Snapchat. Hoy en día 
es difícil llevar la cuen-
ta del número de redes 
sociales que se deben manejar. 
Frente a algunas que son más 
‘obligatorias’, como Instagram, ni 
la memoria del celular ni la del 
cerebro dan para más. Por eso, 
la noticia de una nueva función 
de Snapchat, llamada Cameos, 
seguramente pasó inadvertida 
para usted en los días anteriores.
Cameos es una herramienta 
dentro de esa app que permite cap-
turar el rostro del usuario y luego 
insertarlo en un video tipo Gif. El 
resultado es algo tan extraño como 
encontrar su cara en el cuerpo de 
un gato que pide comida o ver un 
montaje pobre de su rostro en un 
cuerpo que flota por el espacio.
Así, es posible que a usted 
le parezca que un uso poco pro-
ductivo de la tecnología (y de su 
tiempo) sea poner su rostro en 
un pastel que cante el ‘feliz cum-
pleaños’. Pero, qué ocurre si le 
cambio el escenario y usted se 
encuentra con un video en el que 
aparece teniendo relaciones se-
xuales con una extraña, recibien-
do algún soborno o incluso co-
metiendo un crimen. Este es el 
aspecto más aterrador de los 
deepfakes, la tecnología que usan 
los Cameos de Snapchat, y que 
tiene en alerta las redes sociales 
de todo el mundo.
En caso de que no conozca el 
término, los deepfakes son mon-
tajes en los que se toma el ros-
tro de alguien de un video o una 
imagen y se inserta en otro video, 
empleando para ello tecnologías 
como las redes neuronales artifi-
ciales. Su nombre proviene de los 
términos Deep Learning (apren-
dizaje profundo) y Fake (falso).
Esos términos describen muy 
bien la esencia de los deepfakes: 
el uso de inteligencia artificial para 
entrenar un programa que luego 
superpone el rostro de una per-
sona y falsifica sus gestos. No 
se trata de un proceso complejo. 
Los deepfakes se dieron 
a conocer hace un tiempo 
cuando aparecieron 
videos pornográficos que 
remplazaban el rostro 
de las actrices porno por 
el de celebridades como 
Emma Watson o Natalie 
Portman. Algunos están 
preocupados por los 
alcances y peligros de 
esta tecnología.
 Deepfakes:
el rostro falso de la era digital
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S E G U R I D A D
Por Jeffrey Ramos
Hoy existen muchos programas 
que recopilan videos de las perso-
nas con las que se quiere intercam-
biar el rostro y que luego hacen 
los montajes. Para esto se usan 
redes neuronales especializadas 
en reconocer y analizar fotos, que 
deconstruyen y reconstruyen los 
rostros de las personas.
Se dieron a conocer  
en videos porno
Los deepfakes no son preci-
samente nuevos. Hace un par de 
años sonaron mucho en Internet 
debido al surgimiento de videos 
pornográficos que remplazaban 
el rostro de las actrices porno por 
el de celebridades como Emma 
Watson o Natalie Portman.
Hoy su aplicación se ha am-
pliado a la posibilidad de traer de 
regreso a la pantalla a actores 
muertos, rejuvenecer a estrellas 
para que interpreten dos versio-
nes de sí mismos (como ocurre 
en la película del 2019 ‘Géminis’, 
protagonizada por Will Smith) o 
hacer que el presidente de Estados 
Unidos salga de una reunión pa-
teando la puerta de la Casa Blanca.
Esos son ejemplos inocentes, 
al menos comparados con otros 
usos más siniestros que se les ha 
encontrado en años recientes. El 
surgimiento de videos falsos de 
políticos haciendo declaraciones 
polémicas ha sido una consecuen-
cia lógica en la era de las noticias 
falsas que ha dominado las redes 
sociales en los últimos tiempos.
El nivel de detalle de estas 
falsificaciones es impresionante, 
al punto que muchas veces con-
siguen engañar con efectividad, 
en especial cuando no se están 
buscando elementos para detec-
tar la superposición del rostro.
Aunque esta práctica todavía 
no ha se ha popularizado a un pun-
to problemático, ya hay entidades 
gubernamentales y plataformas 
que se han puesto a la tarea de 
buscar maneras de detener su 
implementación o al menos crear 
filtros que impidan que la mayo-
ría de estos videos falsos llegue 
a lugares incorrectos.
En China se han clasificado 
los videos deepfake como ilega-
les. Y en el estado de California 
está prohibido difundir estos con-
tenidos; además, existe una le-
gislación que permite a los ciu-
dadanos demandar a todo aquel 
que, sin su consentimiento, cree 
deepfakes pornográficos basados 
en su imagen.
Pero estas normas quizá no 
sean suficientes ante el mayor pro-
blema que tienen los deepfakes: a 
veces no es fácil identificar que un 
video que se publica en Internet 
es falsificado. Plataformas como 
Google y Facebook han realizado 
alianzas para crear algoritmos que 
ayuden a filtrar estos contenidos.
Por ejemplo, la red social de 
Mark Zuckerberg anunció en no-
viembre que invertirá 10 millones 
de dólares en la creación de un 
dataset que recopila videos fal-
sos, así como en tecnologías que 
ayuden a detectarlos. Pero, como 
suele ocurrir cuando se desarro-
llan estas herramientas, a menudo 
su código termina siendo utilizado 
para crear contenido que pueda 
superar ciertos bloqueadores sin 
ser detectado.
Hasta el Departamento de 
Defensa de Estados Unidos está 
preocupado por el problema. En 
agosto del año pasado, se anunció 
la creación de la primera herra-
mienta forense para detectar noti-
cias falsas y videos porno creados 
con inteligencia artificial. Lo que 
llamó la atención de esa noticia 
es que dicha herramienta había 
sido desarrollada a través de un 
programa del Departamento de 
Defensa de E.U.
Tal parece que es inevitable 
la expansión de los deepfakes, así 
como su perfeccionamiento en los 
próximos años. Por eso, la era de 
Internet exige de sus usuarios una 
nueva actitud de desconfianza. 
El mantra de dudar sobre todo 
lo que encontramos en la Web 
parece haberse extendido hasta 
la siguiente advertencia: “Ni ver, 
ni mucho menos creer”. 
Uno de los deepfakes más 
difundidos es este en donde el 
rostro del actor Nicolas Cage se 
sobrepone sobre el del presidente 
estadounidense Donald Trump.
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 Holberton School, una academia de desa-rrollo de software de Sil icon Valley que llegó a Colombia 
en enero del 2019, ya graduó a 
los primeros participantes de 
su programa de nueve meses 
de desarrollo fullstack, y se-
gún los voceros de la entidad el 
Egresados de Holberton School
ganan en promedio
6,5 millones de pesos
salario promedio de los prime-
ros egresados de la academia en 
Colombia está en 6,5 millones de 
pesos. Esa cifra contrasta con 
la media de ingresos de los uni-
versitarios egresados en Bogotá 
en el 2018, que fue de 1’992.668 
pesos, según el Sistema Nacional 
de Información de Demanda 
Laboral.
Esta academia de desarrollo 
de software tiene un modelo bien 
particular: las personas que in-
gresan no tienen que pagar por su 
formación hasta que consigan un 
empleo en el que ganen más de 3 
millones de pesos. Eso significa 
que no tener recursos económicos 
no es una barrera para estudiar 
en Holberton School.
Esta academia de desarrollo de software tiene un modelo bien particular: las personas 
que ingresan no tienen que pagar por su formación hasta que consigan un empleo en 
el que ganen más de 3 millones de pesos. En enero abrirá su cuarta sede en Colombia.
Imágenes: Holberton School
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E D U C A C I Ó N
Ante el déficit de desarrolla-
dores que se vive en Colombia, y 
la alta demanda de talento de las 
empresas de tecnología que están 
llegando (y naciendo) en el país, 
el modelo adoptado por la aca-
demia es una apuesta por cerrar 
la brecha de oportunidades que 
hay en el país. Los estudiantes 
hacen un acuerdo de pago para 
que, una vez se gradúen y consigan 
un empleo con salario de más de 
3 millones de pesos, comiencen 
a contribuir a la sostenibilidad de 
la academia con un 17 por ciento 
de sus salario mensual durante 
42 meses.
En enero se abrirá  
la cuarta sede en el país
Holberton ya cuenta con tres 
campus en Colombia, ubicados en 
Bogotá, Medellín y Cali. Además, 
planea abrir su cuarto campus en 
Barranquilla en enero del 2020. La 
academia ya tiene 300 estudian-
tes, y aspira a que este número 
crezca a 500 en enero, cuando 
empezará una nueva cohorte en 
las cuatro ciudades.
Con cerca de 10 mil perso-
nas aplicando, la academia se 
ha convertido en una gran al-
ternativa para los estudiantes 
del país, que encuentran allí una 
nueva metodología de aprendiza-
je basada en proyectos y trabajo 
entre compañeros. Holberton no 
cuenta con clases ni profesores, 
pues se trata de educación no 
formal enfocada principalmente 
en que las personas aprendan a 
aprender, aunque por supues-
to cuenta con la guía de mento-
res y programadores senior que 
acompañan el aprendizaje de los 
participantes.
La academia no tiene requi-
sitos de experiencia o conoci-
mientos previos para postularse 
al programa. Sus únicas exigen-
cias son que la persona que apli-
ca sea mayor de edad y pase las 
pruebas de admisión que se ha-
cen a través de la página web de 
Holberton School.
“Creo que no hay mayor in-
certidumbre que no intentarlo, 
pues más allá de las matemáti-
cas y la ingeniería como tal está 
el factor creativo. En Holberton 
nos damos cuenta de que todos 
somos aptos para aprender a 
aprender, por lo que la pregunta 
es si estás listo para demostrarte 
a ti mismo que puedes hacerlo”, 
dijo Paula Gutiérrez, graduada de 
la licenciatura en filosofía de la 
Universidad Pedagógica Nacional, 
y participante en la cohorte 8 de 
Holberton Bogotá. Actualmente 
ella trabaja para la empresa Torre.
Los participantes de la cohorte 
8 de Bogotá fueron los primeros 
en completar los nueve meses de 
fundamentos en desarrollo fulls-
tack de Holberton Colombia. En la 
actualidad trabajan para empresas 
como Rappi, Torre, Ubidots, Picap, 
Ayenda y Bunny Inc., entre otros.
Holberton School es una aca-
demia de desarrollo de software 
nacida en Silicon Valley en el 2015, 
y que la Fundación Coderise tra-
jo a Colombia en enero del 2019. 
Ofrece un programa presencial 
de 9 meses que puede extenderse 
hasta 18 meses. Para inscribirse, 
las personas solo deben ingresar a 
la página web de Holberton School 
y hacer las pruebas de admisión. 




oy en día, pocas ca-
racterísticas de un 
smartphone sedu-
cen tanto a un usua-
rio como las capaci-
dades para fotografía y video. Y el 
estándar hace años dejó de ser la 
resolución (los megapíxeles). En 
la actualidad, una persona es-
pera que su teléfono le permita 
tomar fotos de buena calidad en 
la noche, que las fotos con zoom 
se vean nítidas, que las fotos en 
movimiento no queden movidas 
y que se puedan tomar imágenes 
de paisajes con un ángulo de vi-
sión amplio, entre otros. Lo que 
no muchos usuarios saben es 
que esa es la razón por la cual 
los smartphones tienen cada vez 
más cámaras.
Para un comprador des-
prevenido, que un smartphone 
tenga dos, tres o más cámaras 
podría parecer simplemente una 
estrategia de mercadeo de los 
fabricantes de celulares. Pero no 
es así. Incluir varias cámaras en 
un teléfono es la forma como se 
logra que un smartphone, cuyo 
cuerpo es muy delgado, brinde 
capacidades fotográficas que 
antes solo estaban reservadas 
a las cámaras profesionales, 
como el desenfoque del fondo 
en las fotos de personas (efecto 
bokeh), un zoom de buena cali-
dad e imágenes de gran nivel 
incluso en condiciones de baja 
iluminación.
El mejor lente  
para cada tarea
De entrada, tener un celular 
con varias cámaras es parecido a 
cargar un maletín con varios len-
tes para una cámara profesional. 
Cuando un fotógrafo profesional 
quería realizar diferentes tipos 
de tomas, sacaba un nuevo lente 
de su maletín, cada uno especia-
lizado en una tarea específica, 
y lo ponía en la cámara. Ahora 
una persona simplemente da un 
toque en la pantalla del teléfono 
y cambia de lente para capturar 
una escena con una perspectiva 
completamente diferente.
Tomemos como referencia 
el Galaxy Note10, un teléfono de 
Samsung que llegó este año al 
país, y que tiene tres cámaras 
traseras (además, de una frontal). 
Cuál es la ventaja de un teléfono
con varias cámaras
Que los smartphones tengan cada vez más cámaras podría parecer una estrategia de 
mercadeo. Pero en realidad es la forma como se logra que un celular, cuyo cuerpo es muy 
delgado, brinde capacidades que antes estaban reservadas a las cámaras profesionales.
M O V I L I D A D
Si el usuario quiere capturar una 
escena muy amplia, como la de 
un paisaje o un ambiente interior 
de gran tamaño, puede utilizar el 
lente ultra ancho de 16 megapíxe-
les de este teléfono, que permi-
te tomar fotos con un ángulo de 
visión muy amplio (123 grados), 
algo similar a lo que hace un len-
te gran angular en una cámara 
profesional.
Pero si luego decide que quie-
re una toma diferente, basta un 
toque en la pantalla del teléfono 
para cambiar a un lente ancho 
normal, en caso de que quiera 
enfocarse más en el protagonista 
de una imagen. De la misma ma-
nera, otro toque en la pantalla le 
permite realizar un acercamien-
to mediante un tercer lente que 
ofrece un zoom óptico 2X.
En combinación con software 
inteligente, los smartphones tam-
bién han mejorado bastante en uno 
de los frentes en los que están en 
desventaja frente a las cámaras 
tradicionales: la captura de imá-
genes con poca luz.
Los teléfonos tienen una li-
mitación en ese aspecto porque 
los sensores de sus cámaras son 
más pequeños, y por eso cap-
tan menos luz. Pero esto se ha 
mejorado bastante, entre otros, 
haciendo que el smartphone cap-
ture múltiples imágenes de una 
misma escena para luego fusio-
nar en una sola esas fotos inde-
pendientes, tomando las par-
tes mejor iluminadas de cada 
imagen y reduciendo el ruido. 
Esto, sumado a la inclusión de 
lentes con aperturas de diafragma 
más amplias, permite que hoy en 
día se puedan tomar fotos de muy 
buena calidad en interiores y en 
otros ambientes con poca luz.
Cámaras que trabajan  
en llave 
Pero la magia de las cámaras 
múltiples en un smartphone no 
está solo en lo que pueden hacer 
individualmente, sino en lo que lo-
gran al trabajar en llave mediante 
software basado en inteligencia 
artificial.
Si usted tomara dos fotos in-
dependientes con una cámara pro-
fesional tradicional, solo tendría 
eso: dos fotos separadas. En un 
smartphone de alta gama como 
el Galaxy Note10, en cambio, las 
cámaras toman una gran canti-
dad de fotos separadas de una 
escena y el software se encarga 
de fusionar esas fotos: toma las 
mejores partes de cada una de 
ella, descarta las zonas defec-
tuosas y al final entrega una foto 
con la mayor calidad.
Un buen ejemplo de este enfo-
que está en el zoom. Los cuerpos 
de los teléfonos son demasiado 
delgados para incluir un lente con 
partes móviles, que se alarga para 
poder ofrecer un buen zoom ópti-
co, como sí sucede con los lentes 
de las cámaras tradicionales, que 
tienen una distancia focal variable 
(en los celulares los lentes tienen 
una distancia focal fija).
Esta limitación física se so-
luciona haciendo que el lente 
normal del teléfono trabaje en 
conjunto con un segundo lente 
que tiene una distancia focal ma-
yor, o sea un mayor nivel de acer-
camiento (el zoom). Entonces, 
la misma escena se captura 
con lentes que tienen distan-
cias focales distintas y luego el 
software inteligente fusiona las 
imágenes en una sola, y mejora 
la imagen para evitar, por ejem-
plo, los defectos causados por 
el movimiento de la mano –que 
se acentúan al usar el zoom– o 
la menor iluminación que ofre-
ce el lente del zoom (este suele 
capturar menos luz).
Uno de los efectos profesio-
nales más apreciados, el bokeh, 
también se ha perfeccionado en 
los smartphones gracias al uso 
de varias cámaras. El bokeh, 
muy agradable al ojo humano, 
es el efecto que se logra cuan-
do el elemento principal de una 
imagen aparece completamente 
nítido, mientras que el fondo se 
ve desenfocado. Ese efecto, que 
es particularmente atractivo en 
los retratos de personas, se lo-
gra en una cámara profesional 
utilizando un lente con una dis-
tancia focal grande (la que ofrece 
un lente con buen zoom óptico).
Como en los smartphones no 
es fácil tener ese tipo de lentes, 
porque el cuerpo de un celular 
es muy delgado, la solución es 
tomar una imagen con dos lentes 
separados, de distancias focales 
y aperturas diferentes, para lue-
go unir las imágenes en una sola. 
Anteriormente, el efecto bokeh se 
tenía que lograr de una forma más 
artificial, usando exclusivamente 
software para producir el desen-
foque del fondo.
Al usar un segundo lente en 
el teléfono para captar una ima-
gen se mejora la percepción de 
profundidad, algo necesario para 
poder separar el elemento princi-
pal de una foto del fondo (es algo 
parecido a lo que sucede con los 
humanos, que al tener dos ojos 
apuntando al mismo lado podemos 
captar la profundidad mejor que 
las especies que tienen los ojos 
apuntando a lados separados, 
como muchas aves). Entonces, 
al poner a trabajar los lentes en 
llave, hoy en día se puedan tomar 
retratos con un efecto bokeh más 
natural en un smartphone.
El Galaxy Note10+, un modelo 
de Samsung que tiene una cuarta 
cámara en la parte trasera, lle-
va este efecto a un nivel todavía 
más avanzado. Ese lente, llamado 
DepthVision, junto con un sensor 
infrarrojo, permite que se separe 
con mayor precisión un elemento 
de su entorno, lo que crea un efec-
to bokeh más real. Y el alcance del 
lente DepthVision va más allá: por 
ejemplo, también mejora el recono-
cimiento de los objetos en las apli-
caciones de realidad aumentada.
Todas estas posibilidades no 
solo benefician a una persona 
cuando va a tomar fotos, sino tam-
bién cuando captura videos. Y si a 
ello se suman avances tecnológi-
cos como video en resolución 4K, 
sistemas ópticos de estabilización 
de imagen y software de edición 
incorporado directamente en el 
teléfono, se cuenta también con 
una herramienta de alto vuelo 
para video en un smartphone.
De esta manera, entonces, los 
fabricantes de celulares encontra-
ron una forma ingeniosa de supe-
rar las limitaciones que la física 
le impone al reducido tamaño de 
los teléfonos. Y, de paso, lograron 
algo que antes parecía imposible: 
que uno cargue una cámara pro-
fesional en su bolsillo. 
 D
esde el 2010, YouTube 
comenzó a producir 
el YouTube Rewind. 
Se trata de un video 
que se sube al final 
del año, en el que se destacan 
los creadores, momentos y ca-
nales más relevantes del año. En 
algún momento supuso la cola-
boración de la plataforma con 
sus youtubers más populares 
e incluso con estrellas como el 
cantante surcoreano Psy, que 
se hizo famoso por la canción 
‘Gangnam Style’.
El año 2019 marcó el pico 
máximo de tensiones entre 
YouTube, las personas 
que alimentan ese sitio 
con miles de millones de 
videos y el público que los 
consume. Hay un creciente 
descontento con YouTube.
YouTube Rewind 2019:
la plataforma vs. los creadores
Cuando la popularidad de mu-
chos de los rostros que incluía 
despegó, el YouTube Rewind se 
convirtió en uno de los momen-
tos más esperados del año por 
los usuarios del servicio. Era la 
oportunidad de recordar o cele-
brar la viralidad y la locura de una 
plataforma que había definido la 
conversación digital.
Pero el YouTube Rewind 2018 
fue uno de los videos con más ‘no 
me gusta’ en la historia de la pla-
taforma. Cerca de 17 millones de 
usuarios pulsaron el botón para 
demostrar su rechazo hacia lo 
que YouTube consideraba lo más 
destacable del año. Era quizás un 
precedente de lo que sería el 2019, 
un año en el que las diferencias y 
las distancias entre los creadores 
de contenido y la plataforma solo 
se verían ampliadas.
El YouTube Rewind 2019 de-
cidió irse por lo seguro y solo in-
cluye cifras de los canales más 
populares, los videos musica-
les más escuchados y los jue-
gos de los que más se habló en 
la plataforma.
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I N T E R N E T
Por Jeffrey Ramos
Es una visión que ignora por 
completo la crisis por la que pasa 
una de las plataformas más popu-
lares de Internet, la cual muestra 
que las redes sociales están per-
diendo cierta legitimidad frente al 
público que las consume. ¿Cuál 
es el resumen de YouTube en el 
2019? Nos parece que es el sur-
gimiento de una audiencia que de 
manera explícita le pide mayor 
responsabilidad a este servicio.
A continuación daremos un 
vistazo a algunos de los puntos 
de discordia entre YouTube y los 
usuarios y creadores de contenido.
Recomendación: que 
dejen de recomendarnos
Internet es basta y llena de 
información útil. Por desgracia, 
también es un mar de contenido 
que raya en lo absurdo. Desde la 
creación de YouTube, uno de los 
contenidos más populares ha sido 
el de las teorías de conspiración: 
que Hitler escapó a Latinoamérica 
y tiene Nazis infiltrados, que el 9/11 
fue un montaje de Estados Unidos 
para invadir Irak, que la Nasa nun-
ca llevó un hombre a la Luna, que 
las vacunas son un mecanismo de 
control genético de la población...
Hasta cierto punto, este con-
tenido parecía inofensivo. Pero en 
los años recientes la creación de 
este tipo de videos desinformati-
vos comenzó a crecer sin control. 
En algún momento, era fácil ver al 
menos dos de ellos en la sección 
de recomendados de YouTube.
¿Cuál es el problema? En un 
año en el que las noticias falsas se 
han destacado por desestabilizar 
gobiernos, modificar tendencias 
de votación y crear situaciones de 
pánico resultaba irresponsable 
que una plataforma promoviera 
contenido que privilegia la pa-
ranoia sobre al análisis real de 
los hechos. Finalmente, YouTube 
decidió limitar la cantidad de este 
contenido que aparece en las su-
gerencias de sus suscriptores.
Se crea el primer 
sindicato de youtubers
El 2019 marcó la creación del 
primer sindicato de youtubers, 
que además cuenta con el apoyo 
de IG Metall, el sindicato de tra-
bajadores de metal en Alemania, 
una de las organizaciones más 
antiguas de este tipo.
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Se bautizó como FairTube a 
esta iniciativa, que exige a la pla-
taforma establecer nuevos puntos 
de relación entre ella y sus crea-
dores, en temas como los cambios 
en sus políticas o las decisiones 
sobre la manera en que se define 
qué canales pueden monetizar (es 
decir, aplicar para poder recibir 
dinero a cambio de poner publi-
cidad en su contenido). Aunque la 
iniciativa no ha generado ningún 
cambio importante en la mane-
ra como YouTube ha presentado 
los cambios en sus políticas, sí 
representa un cuestionamiento 
sobre el rol que tiene el servicio 
frente a las personas que ‘traba-
jan para él.
La razón es que, en el sentido 
estricto de la palabra, los you-
tubers no son trabajadores de 
la plataforma. El hecho de que 
suban sus contenidos de manera 
gratuita y no cuenten con un con-
trato directo con YouTube supone 
una relación que no es laboral, 
por lo que la primera duda es si 
pueden realizar demandas como 
sindicato.
Es una cuestión que tiene rele-
vancia en la medida en que muchas 
de las personas que contribuyen 
a la plataforma obtienen su sus-
tento de la misma, pero a menudo 
se ven afectadas por los cambios 
en las políticas de YouTube, lo que 
amenaza la supervivencia de su 
profesión.
Un ejemplo es una decisión 
que se tomó en el 2017 que limitó 
la manera en la que se monetiza-
ba; esta definió que solo podían 
ganar dinero a través de publici-
dad los canales con más de 1.000 
suscriptores y con 4.000 horas 
vistas en el último año.
Discurso de odio
Otro de los temas relevantes 
del 2019 fue el papel de las redes 
sociales en la moderación del con-
tenido. Hasta el momento, una de 
las reglas implícitas de Internet 
era la tolerancia. No porque otros 
respetaran las ideas que se com-
partían, sino porque se suponía 
que la libertad de expresión y el 
tamaño de este tipo de servicios 
hacían imposible censurar o li-
mitar ciertos tipos de discursos.
Por eso, la gente se veía obli-
gada a tolerar la presencia de ho-
mofobia, machismo, xenofobia e 
incluso maltrato. Pero en el caso 
de YouTube, el público y los crea-
dores comenzaron a exigir que la 
plataforma presentara políticas 
menos tibias para limitar la ex-
pansión de comentaristas que se 
lucraban al atacar a cierto tipo de 
comunidades.
Uno de los casos más sona-
dos en el 2019 fue el de Stephen 
Crowder. El comentarista de 
derecha publicó un video en el 
que insultó a Carlos Maza, uno 
de los miembros de Vox (un si-
tio de opinión), por ser homo-
sexual y por tener herencia latina. 
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Por supuesto, la comunidad re-
chazó las acciones y pidió a la pla-
taforma que generara algún tipo 
de acción para sancionarlo. Pero 
la respuesta de YouTube fue que 
Crowder no violó las políticas del 
servicio, debido a que no les dijo 
de manera explícita a sus segui-
dores que acosaran a Maza.
La respuesta de la plataforma 
resultó ser más insultante que 
los comentarios de Crowder. La 
comunidad acusó a YouTube de 
esconderse detrás de las áreas 
grises de sus políticas para no 
presentar sanciones a otros crea-
dores que, al igual que Crowder, 
nutrían sus canales con conteni-
dos que claramente contenían un 
discurso de odio.
Al finalizar el año, segura-
mente cediendo a las demandas 
de la comunidad y los creadores, 
YouTube publicó unas nuevas po-
líticas mucho más estrictas con 
respecto a la manera en la que se 
clasifican estos casos, así como 
los castigos para aquellos que 
de manera maliciosa insulten a 
las personas debido a su género, 
condición social, raza u orienta-
ción sexual.
Que no haya duda: 
YouTube es un negocio
Con una plataforma que tiene 
la historia de YouTube, por momen-
tos es fácil perder la perspectiva 
de lo que es: no es una biblioteca 
de videos, sino un servicio que 
busca generar ganancias para 
Google. Por esto mismo, muchas 
de las decisiones que el servicio 
tomó en el 2019 mostraron, más 
que nunca, su interés en poten-
ciar el modelo que ha manejado 
durante muchos años. Además, 
eso evidenció los pecados que 
comete en busca de ese objetivo.
Por ejemplo, un artículo del 
diario The Washington Post pre-
sentó los testimonios de 11 mode-
radores de YouTube que afirmaron 
que los creadores de contenido 
más populares suelen salirse con 
la suya con mucha más frecuencia 
que aquellos que no traen mucho 
dinero a la mesa de este servicio.
De acuerdo con el informe 
del diario estadounidense, you-
tubers como Logan Paul, Steven 
Crowder y Pew Die Pie “a menudo 
reciben un tratamiento especial, 
que toma la forma de unas in-
terpretaciones más flexibles de 
las pautas de YouTube que pro-
híben el discurso degradante, la 
intimidación y otras formas de 
contenido explícito”.
Otra de las polémicas de este 
año fue por un cambio que pone 
en peligro a muchos canales de 
YouTube. El mes pasado, la pla-
taforma actualizó sus términos 
de servicio y agregó una nueva 
condición para la terminación de 
una cuenta: Google puede cerrarla, 
junto con todos los servicios que 
brinda, si la plataforma considera 
que lo que ofrece el canal no es 
viable comercialmente. En otras 
palabras, si la compañía considera 
que no está haciendo dinero con 
el material que el usuario sube al 
servicio, puede borrar su cuenta. 
La medida empezó a regir el 10 
de diciembre.
Ha sido un año complicado 
para YouTube. Uno lleno de dife-
rencias con su comunidad y con 
las personas a las que debe su 
crecimiento. Pero, sobre todo, 
es un eco de las demandas que 
cada día se replican en otras re-
des como Twitter, Facebook o 
Instagram: la necesidad de ma-
yor moderación, de empresas 
digitales que no se escuden en 
las limitaciones de Internet y que 
mantengan un discurso que fo-
mente la creatividad.  
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 Diseñe gratis
el logo de su empresa
Varios servicios en línea le 
permiten crear un logo de 
forma gratuita, y sin tener 
conocimientos de diseño. 
Además, el procedimiento 
no podría ser más sencillo.
 A 
l arrancar con su 
emprendimiento, y 
después de sudar 
petróleo tratan-
do de encontrar un 
buen nombre para su empresa –lo 
más complicado es encontrar uno 
que no esté tomado en Internet–, 
otra de sus preocupaciones será 
crear el logo que identifique a su 
compañía.
No es un asunto sencillo. El 
logo debe captar la esencia de su 
empresa. Quizás por ellos algu-
nos gastan miles o millones de 
dólares en la creación de un logo. 
Un caso famoso en el mundo de 
la tecnología es el de Steve Jobs, 
quien después de salir de Apple 
en 1985 creó la empresa NeXT, 
y pagó 100 mil dólares por su fa-
moso logo.
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Sorprendentemente, esa cifra 
es baja frente a la que han pagado 
otras compañías. Según Business 
Insider, la empresa Pepsi pagó 
1 millón de dólares por el redi-
seño de su logo en el 2008 y la 
cadena BBC pagó 1,8 millones 
de dólares por su nuevo logo en 
1997. Pero esas cifras palidecen 
frente a lo que costaron las estra-
tegias de cambio de logo e ima-
gen de Accenture (100 millones 
de dólares) y BP (¡211 millones 
de dólares!).
Sí, nosotros también pen-
samos que esas cifras son ridí-
culas, y por eso nos gustan más 
los casos de dos logos legenda-
rios, el de Coca Cola y Google, 
que tuvieron un precio todavía 
más sorprendente: cero pesos. 
Así es, estos logos fueron crea-
dos por los fundadores de esas 
compañías.
¿Se tiene confianza para se-
guir ese camino? En ese caso, le 
gustará saber que hay servicios 
web que le permiten diseñar su 
logo, y que le generan todos los 
archivos necesarios para usarlo 
en Internet y en medios impresos, 
gratis y en pocos minutos.
Cómo se crea un logo
En Internet hay varios sitios 
para crear logos gratis. El que más 
nos gustó fue Hatchful (hatchful.
shopify.com) por su facilidad de 
uso. Funciona así: se da clic en 
el botón Get Started; se indica el 
tipo de negocio; se escoge el estilo 
visual; se escribe el nombre de la 
empresa (y el slogan si tiene); se 
indica en dónde se usará el logo 
(en línea, en impresos, etc.); y 
en segundos el sitio le mostrará 
varias opciones de logo.
De ahí en adelante, su labor es 
revisar todos los logos hasta en-
contrar el más adecuado. Cuando 
encuentre uno que le guste, dé clic 
sobre él para comenzar a perso-
nalizar opciones como los colores 
y las fuentes. Al terminar, el sitio 
le permitirá descargar los archi-
vos de su logo (o se los enviará a 
su correo electrónico).
Como verá, estos servicios no 
solo le pueden ahorrar una gran 
cantidad de dinero, sino que son 
muy fáciles de manejar. Además, 
si no le gusta la idea de tener un 
logo parecido al de otros usuarios 
de esos servicios, el logo que us-
ted diseñe allí podría servirle de 
base, y luego podría pedirle a un 
diseñador que le haga retoques 
para mejorarlo o personalizarlo.
Eso es, de hecho, lo que hizo 
Sergey Brin, cofundador de Google. 
Él creó el logo de su empresa con 
un programa gratuito llamado 
Gimp en 1998, pero al año siguiente 
un diseñador gráfico amigo suyo, 
Ruth Kedar, lo retocó. 
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En la edición anterior explicamos cómo obtener un nombre de dominio  
y cómo escoger un servicio de hosting. Ahora veremos qué se debe tener en cuenta  
al escoger una plantilla para WordPress –sobre la cual se monta el sitio web–  
y hablaremos de la estructura de un sitio en WordPress. En la siguiente edición 
veremos cómo se personalizar la plantilla.
Cómo crear un sitio web
para su emprendimiento
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sted debe visitar con 
frecuencia sitios web 
cuya apariencia, velo-
cidad y funcionamien-
to lo dejan ‘descresta-
do’. Aquellos que tienen diseños 
vanguardistas, menús fáciles de 
utilizar, fuentes impactantes, fon-
dos atractivos, botones de diseño 
pulido que conectan a los visitantes 
con redes sociales, formularios 
para recoger información y otras 
herramientas que parecieran re-
querir un ejército de programa-
dores y diseñadores. La buena 
noticia es que usted puede tener 
un sitio de ese estilo para pro-
mover su emprendimiento o sus 
servicios profesionales sin escri-
bir una sola línea de código y sin 
necesidad de contratar a nadie. 
Esa es la magia de las plantillas 
para WordPress.
Cuando uno monta un sitio 
web por su cuenta, la plantilla 
(WordPress las llama ‘temas’) es 
la que hace que el sitio tenga una 
apariencia y un funcionamiento 
profesional. Estos temas ofrecen 
una especie de sitio prediseñado 
que usted puede empezar a per-
sonalizar y llenar de contenido 
rápidamente. Lo mejor es que en 
Internet hay disponibles miles de 
temas para WordPress, pagados 
y gratuitos.
La plantilla es el rostro de su 
sitio web. Ella determina el diseño 
del sitio, o sea qué tan anchas son 
las columnas de texto, en donde 
estarán ubicados los menús, qué 
colores o fondos tendrá el sitio, 
cuál será el diseño del home page 
y de las páginas interiores, etc. 
Adicionalmente, sobre esa plan-
tilla se montan las extensiones (o 
plugins) de WordPress que le dan 
diversas funcionalidades al sitio, 
como aquellas que se usan para 
crear formularios, optimizar el si-
tio para los motores de búsqueda 
o conectarlo con redes sociales.
Antes de que existieran es-
tas plantillas, las páginas de los 
sitios web se tenían que diseñar y 
construir manualmente, mediante 
códigos de lenguajes como HTML 
y CSS. Ahora, mediante un tema 
de WordPress, cualquier persona 
puede tener su sitio montado en 
pocas horas, sin tener que escribir 
una sola línea de código.
Pero la plantilla determina 
mucho más que la apariencia de 
un sitio web: también influye en 
la velocidad a la que cargará su 
sitio y en lo bien o mal que le irá en 
las búsquedas en motores como 
Google, entre otros. Por eso, se-
leccionar la más adecuada para 
sus necesidades es el siguiente 
paso en esta guía para crear un 
sitio web que iniciamos en la edi-
ción pasada de ENTER.
En el artículo anterior que-
damos en la parte en la que se 
instala WordPress y se accede por 
primera vez. Retomaremos allí 
para explicarle cómo seleccionar 
un tema. También le explicaremos 
cómo se manejan algunos elemen-
tos de un sitio web en WordPress, 
el sistema de administración de 
contenido más usado en el mun-
do, que es gratuito.
Cómo seleccionar  
una plantilla
Al entrar a WordPress, verá 
un menú a la izquierda, en donde 
debe dar clic en Apariencia. Eso le 
mostrará el tema que tiene acti-
vo en este momento (WordPress 
asigna uno automáticamente), 
pero puede cambiarlo fácilmen-
te por otro.
Si está creando su sitio web 
estos días, posiblemente el tema 
que WordPress le asignará es 
Twenty Twenty, que es su plan-
tilla predeterminada para el 2020. 
Si posa el cursor sobre la ima-
gen del tema, verá un botón que 
dice Detalles; al dar clic allí verá 
cuáles son las características de 
esa plantilla. Como lo que segu-
ramente querrá es ver qué otros 
temas hay disponibles, toque en 
el cajón ‘Añadir un tema nuevo’.
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Eso le mostrará una lista de 
todos los temas que tiene dispo-
nibles gratis en WordPress. En 
ese primer pantallazo verá solo 
los destacados (a nosotros nos 
mostró 15), pero si da clic arri-
ba en los enlaces Populares o 
Recientes, verá miles de temas 
más. Si alguno le llama la aten-
ción, pose el cursor sobre él y dé 
clic en ‘Detalles y vista previa’. Eso 
le dará más información sobre el 
tema y le permitirá observar qué 
apariencia tendría el home de su 
sitio si lo escoge. Si alguno de los 
temas le gusta, pose el cursor so-
bre él y dé clic en Instalar.
Usted también puede buscar 
un tema diseñado para el tipo de 
industria a la que pertenece su 
empresa. Para ello, dé clic arri-
ba en ‘Filtrar por características’. 
Eso le permitirá escoger opciones 
como blog, comercio electrónico, 
comida y bebida, fotografía, noti-
cias, etc.; además, podrá buscar 
un tema con características de 
diseño específicas, como ‘dos co-
lumnas’ o ‘fondo personalizado’, 
entre otros.
Después de instalar un tema, 
basta con que oprima el botón 
Activar y se convertirá en la plan-
tilla de su sitio web. Usted puede 
tener varios temas instalados en 
WordPress, pero obviamente solo 
uno de ellos podrá estar activo.
Otra alternativa es comprar un 
tema, en lugar de usar una de las 
plantillas gratuitas de WordPress. 
Este le puede costar entre 40 y 70 
dólares aproximadamente con 
proveedores como Themeforest.
net y Studiopress.com, que están 
entre los más reconocidos.
Un tema comprado es me-
nos común (los gratuitos los usa 
todo el mundo), pero esa no es 
la principal ventaja. Los mayores 
beneficios están en que obtendrá 
buena documentación sobre el 
mismo (eso le servirá a la hora 
de personalizar su sitio) y recibirá 
soporte técnico durante un tiempo. 
Además, los temas pagados suelen 
estar bien optimizados para SEO 
(lo cual hará que su sitio aparez-
ca mejor ubicado en las búsque-
das de motores como Google) y 
tienen muchas más opciones de 
personalización.
Cuando se compra un tema, 
se recibe del vendedor un ar-
chivo .zip, que se debe subir a 
WordPress. Esto es sencillo: se va 
en WordPress a Apariencia, se da 
clic arriba en el botón ‘Añadir nue-
vo’, luego se oprime ‘Subir tema’ 
y después se da clic en Browse; 
eso abre un cuadro que le permite 
buscar el archivo .zip en su PC. 
Después de subirlo, WordPress lo 
descomprimirá automáticamente 
e instalará su tema.
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Consejos para elegir  
un tema
¿Qué se debería buscar en un 
tema para WordPress? Lo primero 
es que esté diseñado para el tipo 
de sitio que usted quiere montar. 
Por ejemplo, si va a crear un blog 
que publicará noticias, podría op-
tar por un tema similar a los que 
ofrecen medios de comunicación 
como revistas o periódicos, es 
decir, una plantilla que privilegie 
la lectura de artículos. En la lista 
de temas gratuitos de WordPress 
esto lo encontrará en la catego-
ría Noticias, mientras que con un 
proveedor como Themeforest.net 
puede usar la casilla de búsqueda 
del sitio para buscar por ‘maga-
zine’ o ‘news’.
De la misma forma, en 
Themeforest.net u otra tienda 
de temas puede buscar por una 
gran cantidad de criterios, como 
bar, restaurant, business o aca-
demic, entre otros, de manera 
que el tema esté diseñado espe-
cíficamente para las necesidades 
de su tipo de negocio.
Al hacer una búsqueda de ese 
estilo verá una buena cantidad de 
temas que –a diferencia de los 
gratuitos de WordPress– le brin-
dan bastante información adicio-
nal sobre las características de 
la plantilla. Igualmente, la vista 
previa es mucho más completa: 
en muchos temas en realidad es 
un ‘live preview’ que le permite 
ver el tema en funcionamiento, 
con todos sus enlaces y menús 
habilitados, y con contenido de 
ejemplo.
Al escoger un tema también 
debería fijarse en que su diseño 
sea claro e intuitivo, de forma que 
los visitantes puedan encontrar 
fácilmente la información que ne-
cesitan o puedan realizar la acción 
que usted busca que concreten 
en su sitio.
¿Qué más es importante? El 
portal WPBeginner tiene un artí-
culo que ofrece varias recomenda-
ciones útiles al elegir: busque que 
el tema tenga un diseño atractivo, 
pero sin ser difícil o complejo de 
navegar; que se vea bien en dispo-
sitivos móviles (hoy todos suelen 
ser responsive, pero igual haga la 
prueba para ver qué tan bien res-
ponde y luce); que sea compatible 
con todos los navegadores; que le 
ofrezca varios meses de soporte 
técnico (al menos por correo); que 
tenga buena documentación; y que 
sea amigable con SEO.
Obviamente, usted no podrá 
comprobar algunas de esas co-
sas antes de usar el tema, y por 
eso vale la pena que revise los 
comentarios de los usuarios, ya 
que allí podrá detectar si tiene 
bugs, si lo actualizan seguido y 
si el soporte técnico deja satis-
fechos a los compradores.
Otra buena opción antes de 
escoger es buscar listados de 
los mejores temas para su in-
dustria. Por ejemplo, para nues-
tro sitio de pruebas nosotros 
buscamos por “best WordPress 
themes for magazines”, y eso 
nos mostró en Google algunos 
enlaces pagados de vendedores 
de temas, pero también enlaces 
a artículos sobre WordPress y 
mercadeo digital; en estos úl-
timos encontramos listas de 
temas recomendados y a veces 
reviews que son de gran ayuda 
para tomar una decisión.
También se encuentran en 
Internet artículos que evalúan, 
por ejemplo, cuáles son los temas 
mejor optimizados para SEO, o 
cuáles son los que cargan más 
rápido, entre otros. Para el sitio 
de pruebas que creamos para este 
artículo, por ejemplo, compramos 
un tema de 39 dólares llamado 
Click Mag, ideal para revistas, y 
una de las razones para elegirlo, 
aparte de que nos gustó el diseño, 
es que aparecía en unos reviews 
que lo destacaban como un tema 
bien optimizado para SEO.
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Search Engine Optimization 
(SEO) es el nombre que reciben 
unas técnicas o procedimientos 
que permiten que un sitio web apa-
rezca bien ubicado en las páginas 
de resultados de los motores de 
búsqueda. Hay varias cosas que 
pueden hacer que sus contenidos 
aparezcan bien clasificados en un 
motor como Google, como que 
usted incluya los keywords ade-
cuados en las publicaciones, que 
sitios reconocidos creen enlaces 
a sus publicaciones, que su sitio 
sea considerado una autoridad en 
su tema y que publique una buena 
cantidad de contenidos al mes, 
entre otros. Pero también hay al-
gunos factores en los que influye 
el tema de WordPress, como la 
velocidad de carga (Google califica 
mejor los sitios que cargan rápido) 
y que el código de programación 
del tema sea bueno y eso permita 
que los motores entiendan fácil-
mente la estructura del sitio web.
Otras razones por las que 
escogimos nuestro tema, y que 
quizás sean relevantes para us-
ted, son que tenía varios espacios 
para publicidad en el home y en 
las páginas interiores, que los 
enlaces a redes sociales esta-
ban bien destacados, que tenía 
tres opciones de diseño para las 
páginas interiores, y que contaba 
con espacios bien ubicados para 
los menús. Además, el tema se 
adapta muy bien a dispositivos 
móviles como smartphones y ta-
blets, algo que se puede ver en la 
vista en vivo reduciendo la ven-
tana del navegador.
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Cómo se maneja  
un sitio en WordPress
Una vez se decida por un 
tema y lo tenga instalado, co-
mienza la parte divertida de la 
creación de un sitio, pero también 
la más laboriosa: personalizar 
su sitio y llenarlo de contenido. 
Sin embargo, para hacer eso (lo 
que veremos en la siguiente edi-
ción), primero tendrá que enten-
der cómo se maneja un sitio con 
WordPress.
Suponiendo que todavía esté 
en la sección de Apariencia, tras 
activar su plantilla, quizás quie-
ra ver su sitio web, que ya debe 
estar al aire: una opción es que 
abra otra ventana del navegador 
y escriba la dirección de su sitio; 
otra es que dé clic arriba a la iz-
quierda, en donde se ve el ícono 
de una casa y el nombre de su 
sitio. Al visitar por primera vez 
su sitio, se sorprenderá al ver que 
no se parece en lo más mínimo 
a lo que aparecía en las vistas 
previas de la plantilla. La razón 
es que su sitio todavía no tiene 
contenido. Además, algunos ele-
mentos del diseño los brindan 
extensiones de la plantilla que 
usted podría no tener activas o 
que no ha personalizado.
¿Por dónde empezar? Lo pri-
mero es conocer WordPress. Este 
administrador de contenido tiene 
a la izquierda unos menús que 
le dan acceso a las principales 
opciones para manejar su sitio, 
como las entradas, las páginas, 
la apariencia, los plugins, etc. 
Al crear cada entrada, lo 
primero que se hace es indicar 
a qué categoría pertenece ese 
contenido (al crear el sitio, uno 
define qué categorías quiere 
tener). Eso permite organizar 
el contenido para que sea más 
fácil consultarlo. Las categorías 
se asignan a los menús del 
sitio, para que sea fácil llegar a 
cada tipo de contenido.
En Plugins se agregan, 
actualizan o eliminan 
extensiones, que son 
pequeños programas para 
WordPress que permiten 
agregar funciones al 
sitio, como formularios, 
herramientas para redes 




opciones de WordPress, 
como la forma como se 
presentan las direcciones 
web de sus publicaciones, 
la presentación del 
contenido, etc.
Este botón le deja ver 
su sitio web.
En la sección Entradas se 
manejan las publicaciones 
que se hacen en el sitio 
web. Es posible crear 
una entrada nueva, 
actualizarlas o ver todas 
las que se han creado.
En Medios están todos 
los archivos que sube al 
sitio para complementar 
sus publicaciones, como 
fotos, videos, audios, etc.
En esta sección 
se manejan las páginas 




En Apariencia puede 
hacer cambios en el tema 
o plantilla del sitio web; 
por ejemplo, cambiar 
colores, fuentes, agregar 
o quitar menús, poner 
imágenes de fondo, etc.
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Inicialmente usted pasará mu-
cho tiempo yendo a Ajustes y 
Apariencia, pues allí dará los 
pasos iniciales de configuración 
y personalización de su tema. Pero 
luego, cuando su sitio esté an-
dando, la sección Entradas será 
el centro de su trabajo.
Cuando una persona comien-
za a usar WordPress, es fácil que 
confunda las Entradas con las 
Páginas, y por eso veremos en 
qué consisten estos elementos:
• Entradas: la página principal 
de un sitio web es el home page; es 
la página a la que se llega cuando 
uno escribe la dirección del sitio. 
En esa página home aparecerán 
los contenidos que usted publique 
mediante WordPress, los cua-
les en ese programa se llaman 
Entradas (Post). Esas entradas 
aparecerán en orden cronoló-
gico; es decir, las más recientes 
se verán en la parte superior del 
home page. Usted no tendrá que 
crear un home page en WordPress; 
esa página ya estará allí cuando 
active su plantilla, y todo lo que 
empiece a publicar saldrá allí.
Cada entrada que publique 
incluirá el nombre del autor y la 
fecha. Y a medida que haga nuevas 
publicaciones, las entradas ante-
riores irán bajando en el home. Es 
posible que en el home no aparez-
can las entradas completas; mu-
chas plantillas están configuradas 
para que en el home muestren solo 
el título y un breve sumario; y al 
dar clic en ese título, uno entra a 
una página interior que contiene el 
resto del texto de la entrada (esa 
es la configuración ideal para que 
el home no se vea pesado).
• Páginas: ahora bien, aunque 
cada entrada ocupa una página 
en su sitio, en realidad el término 
Páginas en WordPress no se refie-
re a esas entradas (estas se ma-
nejan desde la sección Entradas). 
En WordPress el término Páginas 
se refiere a unas páginas fijas que 
todo sitio tiene, y que se actualizan 
de vez en cuando, como ‘Acerca de 
nosotros’ o ‘Contáctenos’ (estas se 
manejan desde la sección Páginas).
Algunas de estas páginas sue-
len venir creadas en la mayoría 
de los temas, pero usted puede 
crear las que quiera: por ejemplo, 
podría tener una página llamada 
Productos, en donde describa lo 
que ofrece su empresa, o una lla-
mada Privacidad, en la que expli-
que las políticas de privacidad de 
su compañía. Estas páginas no 
giran en torno a un orden crono-
lógico como las entradas, porque 
son páginas fijas, en las que el 
contenido no cambia tan seguido.
Aclarado eso, ¿en dónde se 
crean nuevas entradas o nuevas 
páginas? Las entradas se crean 
a través del menú Entradas (a la 
izquierda), dando clic en ‘Añadir 
nueva’; eso abrirá una página con 
una casilla superior en donde se 
escribe el título, y en la parte in-
ferior hay una casilla más grande 
en donde se escribe el texto de la 
entrada. En esa parte, WordPress 
funciona similar a un procesador 
de texto común, pero los botones 
de herramientas son diferentes y 
tendrá que aprender su función.
Por su parte, las páginas se 
crean o se modifican en el menú 
Páginas (allí también hay una op-
ción ‘Añadir nueva’). Al comienzo 
probablemente creará varias pá-
ginas, pero luego la mayoría de 
su trabajo estará en la zona de 
Entradas, porque es desde allí que 
llenará de contenido su sitio web.
¿Cómo se empieza a generar 
contenido? Lo que debe hacer es 
crear una nueva entrada, y comen-
zar a escribir un texto, que pue-
de complementar con imágenes. 
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Por ejemplo, si usted es experto 
en liderazgo o en recursos hu-
manos, y quiere promocionar sus 
servicios, podría crear una entrada 
titulada ‘10 consejos para ser un 
mejor líder’ o un artículo titulado 
‘Recomendaciones para lidiar con 
los millennials en su empresa’. 
Esa será su primera publicación, 
y aparecerá en el home del sitio 
web (en otra edición veremos esto 
en más detalle).
Para que su sitio sea atrac-
tivo tendrá que incluir imáge-
nes de buena calidad, pero ten-
ga presente que no puede andar 
tomando imágenes de cualquier 
lado, porque estaría violando los 
derechos de autor de los propie-
tarios. Por fortuna, hay algunos 
servicios en línea que le ofrecen 
una gran cantidad de imágenes y 
videos de forma gratuita. Dos de 
los más conocidos son Pixabay.
com y Pexels.com. Algunas de 
las imágenes disponibles en esos 
sitios son pagadas, pero hay cien-
tos de miles que se pueden bajar 
sin costo.
Al arrancar con su sitio tam-
bién tendrá que llenar el con-
tenido de las páginas fijas. Por 
ejemplo, en la página ‘Acerca 
de nosotros’ (o el nombre que 
le quiera poner) usted debería 
contar quién es usted, cuál es 
el objetivo de su sitio o de su 
empresa, y cuáles son los ser-
vicios que ofrece. Y la página de 
Contacto generalmente incluye 
un formulario a través del cual 
los visitantes le pueden enviar 
mensajes que le llegan al co-
rreo que haya registrado en su 
cuenta de WordPress (ese for-
mulario se genera mediante una 
de las incontables extensiones 
gratuitas para WordPress, que 
están disponibles a través de la 
opción Plugins, en el menú de 
la izquierda).
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Las categorías  
y los menú le ayudan  
a organizar su sitio
La que mencionamos es la 
estructura de un blog sencillo, 
pero un sitio de una compañía o 
de un profesional que promo-
ciona sus servicios suele tener 
una estructura más elaborada. 
Por ejemplo, si usted comienza 
a publicar contenido sobre los 
temas que domina, y lo hace se-
guido, pronto sentirá la necesidad 
de organizar ese contenido de 
forma que sea más fácil consul-
tarlo (además, porque a medida 
que publique cosas, el contenido 
más antiguo desaparecerá de 
su home). Para ello, entonces, 
tendrá que usar otro elemento, 
las ‘categorías’, que organizan 
su contenido en algo así como 
secciones.
Las categorías son una herra-
mienta de WordPress que permite 
que su sitio sea más fácil de na-
vegar para sus visitantes. Quizás 
la mejor forma de explicarle la 
diferencia con las páginas y las 
entradas es contarle cómo funcio-
nan estos elementos en el portal 
ENTER.CO:
• Entradas: el home de 
ENTER.CO le muestra nuestros 
artículos en orden cronológico; los 
más recientes son los que apa-
recen más arriba. Esos artículos 
son las entradas; tienen un título, 
el nombre del autor, la fecha, y en 
el home page solo aparece un pe-
queño sumario de cada artículo. 
Cuando la gente da clic en el título 
o el sumario, va a una página en 
la que ve el resto del contenido 
del artículo.
• Páginas: aparte del home 
page, que es la página princi-
pal o de inicio de ENTER.CO (y 
de cualquier sitio), nuestro por-
tal tiene algunas páginas fijas, 
como ‘Quiénes somos’, ‘Paute 
con nosotros’, ‘Contáctenos’ y 
‘Privacidad’. Esas son páginas 
que solo se cambian de vez en 
cuando y se llega a ellas desde 
algunos menús del sitio (en nues-
tro caso, en la parte inferior).
• Categorías: como ENTER.
CO publica una gran cantidad de 
artículos (cerca de 200 cada mes), 
se necesita una forma de organi-
zarlos de tal forma que los lecto-
res no queden perdidos cuando 
consultan el sitio web. Esto se 
hace agrupando esos artículos en 
categorías como ‘Cultura digital’, 
‘Evaluaciones’, ‘Guías’, ‘Especiales’ 
y ‘Eventos’. Adicionalmente, den-
tro de cada categoría hay varias 
subcategorías que permiten or-
ganizar todavía más nuestro con-
tenido. Por ejemplo, dentro de la 
categoría ‘Cultura digital’ están 
las subcategorías ‘Economía y ne-
gocios’, ‘Entretenimiento’, ‘Redes 
sociales’ y ‘Trucos y tutoriales’, 
entre otros.
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Algo importante para men-
cionar es que esas categorías 
no se crean como una página en 
WordPress. Es decir, nosotros 
no creamos una página web para 
cada una de esas categorías; sim-
plemente, al crear el sitio defi-
nimos unas categorías básicas, 
unas subcategorías, y al crear cada 
entrada para publicar un artículo 
lo primero que hacemos es decir-
le a WordPress a qué categoría 
pertenece cada contenido. Así, 
WordPress va agrupando auto-
máticamente en un mismo lugar 
todas las entradas (en nuestro 
caso artículos) que pertenecen 
a una misma categoría.
Obviamente, esas catego-
rías no serían muy útiles si los 
usuarios no tienen una forma 
sencilla de consultar el contenido 
que hay dentro de cada una. Lo 
que se hace entonces es asignar 
esas categorías a los menús del 
sitio. En nuestro caso, hay un 
menú que se activa en la parte 
superior, el cual muestra las 
diferentes categorías y subca-
tegorías del sitio.
Un medio de comunicación 
es un tipo de sitio muy particu-
lar, que suele tener una cantidad 
enorme de contenido y por eso 
requiere ese tipo de estructura. 
Pero el sitio de una compañía o de 
un profesional puede ser mucho 
más sencillo. De hecho, que sea 
más sencillo es lo ideal.
Por ejemplo, en el caso de las 
categorías, lo que se aconseja es 
crear unas pocas, y no una gran 
cantidad que luego no va a tener 
cómo llenar de contenido. Es pre-
ferible que tenga tres o cuatro 
categorías llenas de contenido 
en su sitio, que 10 o 12 en donde 
solo haya uno o dos artículos (o 
entradas). Igual, usted podrá ir 
agregando más categorías cuando 
lo considere necesario.
En la siguiente edición vere-
mos en detalle cómo se crear una 
entrada o una página, cómo se 
crean las categorías y cómo se 
asignan a menús. Además, expli-
caremos cómo se personaliza un 
tema de WordPress. 
 H
a c e  p o c o ,  E l o n 
Musk, presidente de 
Tesla, presentó el 
Cybertruck, un ve-
hículo eléctrico con 
hasta 805 kilómetros de autono-
mía, que llegaría al mercado a 
finales del 2021. Se trata de una 
camioneta pick up que puede ace-
lerar de 0 a 96 kilómetros por hora 
en 2,9 segundos. Pero estas es-
pecificaciones fueron opacadas 
por su diseño.
Antes de revelar el vehículo, 
Musk había prometido un carro que 
le apostaría a una visión ‘futurista’. 
Tesla Cybertruck:
extravagancia sobre ruedas
El nuevo vehículo eléctrico de Tesla es una camioneta que se ha destacado más por su 
apariencia que por sus especificaciones... y también por el ‘oso’ que protagonizó Elon 
Musk durante el lanzamiento.
Pero lo que pocos esperaban era 
un diseño que recuerda más la 
manera en la que los directores 
de cintas de ciencia ficción de los 
años 80 soñaron los vehículos que 
manejaríamos en el futuro.
El Tesla Cybertruck parece 
más una caja que uno de los coches 
eléctricos que popularizaron los 
vehículos de Tesla. Se caracteriza 
por un cuerpo de líneas rectas y 
afiladas, y el frente del carro pa-
rece un triángulo achatado. De 
hecho, su apariencia tosca se ve 
reforzada por bordes sobresa-
lientes en el diseño de las ruedas, 
que contrastan con la superficie 
lisa del cuerpo del auto.
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I N N O V A C I Ó N
Se ofrecerá  
en tres versiones
Los interesados en comprar 
un Tesla Cybertruck contarán 
con tres versiones para elegir. 
El modelo más económico es 
el Single Motor que, como su 
nombre lo indica, cuenta con un 
único motor eléctrico de tracción 
trasera; este auto pasa de 0 a 
96 kilómetros por hora en 6,5 
segundos y alcanza una veloci-
dad máxima de 177 kilómetros 
por hora.
Este vehículo tiene una au-
tonomía de 402 kilómetros, una 
capacidad de carga de 1,6 tonela-
das y una capacidad de remolque 
de 3,4 toneladas. Su precio en el 
mercado estadounidense arran-
cará en 39 mil dólares (más de 131 
millones de pesos colombianos); 
saldrá a la venta en el año 2022.
L a  v e r s i ó n  m e d i a  d e l 
Cybertruck es la Dual Motor; de 
nuevo, el nombre nos indica que 
cuenta con dos motores eléctricos, 
y ofrece tracción en las cuatro rue-
das. Esta camioneta es capaz de 
pasar de 0 a 96 kilómetros por hora 
en 4,5 segundos, alcanza una ve-
locidad máxima de 193 kilómetros 
por hora y brinda una autonomía 
de 483 kilómetros. Su capacidad 
de carga es de 1,6 toneladas y su 
capacidad de remolque es de 4,5 
toneladas. Su precio arrancará en 
50 mil dólares (más de 165 millo-
nes de pesos colombianos).
El tercer modelo es el Tri 
Motor. Se trata de una camione-
ta pick up con tres motores y trac-
ción en las cuatro ruedas. Este 
vehículo fue el que se destacó en 
la presentación, gracias a unas 
especificaciones que opacan lo 
particular de su diseño: es capaz 
de pasar de 0 a 96 kilómetros por 
hora en tan solo 2,9 segundos. 
Un dato para los amantes de los 
vehículos: eso lo hace 1,1 segun-
dos más rápido que un Porsche 
911 Carrera.
Este vehículo es capaz de car-
gar hasta 1,6 toneladas de peso 
y puede remolcar 6,3 toneladas. 
Su autonomía es de 805 kilóme-
tros. Su precio arranca en 70 mil 
dólares (más de 232 millones de 
pesos colombianos).
Tremendo ‘oso’ durante 
la presentación
El exterior con apariencia de 
caja metálica del Cybertruck no 
es solo para ‘descrestar’. Tesla 
hizo énfasis en la resistencia de 
este vehículo.
La estructura exterior es de 
acero inoxidable laminado en frío 
30X Ultra-Hard, a la que se refie-
ren como ‘Exoesqueleton’. Durante 
la demostración se comprobó su 
resistencia a los impactos gol-
peando el cuerpo del vehículo con 
un mazo, sin que se produjeran 
mayores daños.
También cuenta con cristales 
Tesla Armor Glass, compuestos 
por varias capas de polímeros. 
En la presentación, Musk asegu-
ró que el diseño de estos vidrios 
permitía la absorción de impac-
tos, lo que llevó al momento más 
incómodo del lanzamiento del 
vehículo.
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El presidente de Tesla le pi-
dió a uno de sus asistentes que 
lanzara una bola de metal contra 
el vidrio, esperando que, al igual 
que con el cuerpo, el daño refle-
jado fuera mínimo. Pero, contra 
todo pronóstico, el experimento 
terminó con las ventanas del ve-
hículo rotas, por lo que Musk tuvo 
que continuar su presentación con 
el ‘oso’ en el ambiente y con la 
visión permanente de los vidrios 
destrozados mientras entregaba 
las especificaciones del carro.
No han sido pocas  
las burlas
Las imágenes publicadas en 
Internet pueden engañar sobre el 
tamaño del Tesla Cybertruck, que 
en las fotos no se ve tan grande. En 
realidad tiene 5,8 metros de longitud.
La camioneta es bastante am-
plia, con espacio para tres asien-
tos en la parte delantera y otros 
tres en la parte trasera. También 
tiene un espacio de carga desple-
gable de 2 metros que, siguiendo 
el tono extravagante del vehícu-
lo, se bautizó como ‘La Bóveda’. 
Además, cuenta con una rampa 
para subir objetos pesados.
Más allá de las característi-
cas técnicas, el vehículo ha sido 
tendencia por estar a la par con 
el carácter extravagante de Musk. 
Además, se han burlado de su 
diseño en Internet, incluso com-
pañías como Lego, que comparó 
la forma de la camioneta con la 
de uno de sus bloques.
El fiasco de la presentación 
también le ganó las pullas de com-
pañías como Revzani y BMW, que a 
su manera le han insinuado a Tesla 
que un vehículo blindado no tiene 
que parecer una caja de sardinas. 
Son quejas que no parecen haber 
mermado la popularidad del ve-
hículo eléctrico que, de acuerdo 
con cifras de Tesla, consiguió más 
de 250 mil reservas a los pocos 
días de su lanzamiento.
Infortunadamente, el vehícu-
lo de Musk no estará disponible 
en Colombia. Eso seguramente 
destruirá los sueños de aque-
llos que cuando eran pequeños 
se veían en sus fantasías con-
duciendo los carros de ciencia 
ficción de filmes como ‘Blade 
Runner’. 
Elon Musk le pidió a uno de sus asistentes que lanzara una bola de metal contra el vidrio. Contra todo 




as empresas del país es-
tán en medio de una im-
portante transición tec-
nológica: la adopción de 
la facturación electró-
nica. Varios grupos de compañías 
ya adoptaron ese modelo, entre 
ellos los grandes contribuyentes, 
y cada vez más compañías tendrán 
Todo lo que debe saber
sobre la facturación electrónica
que iniciar su implementación de 
acuerdo con unos cronogramas 
establecidos por la DIAN.
La transición a la facturación 
electrónica es obligatoria, ya que 
es una exigencia de la DIAN. Pero 
esta medida les trae a los em-
presarios beneficios como im-
puestos descontables, mejoras 
en sus procesos de facturación, 
reducción de costos y más fácil 
acceso a fuentes de financiación.
Pensando en los empresarios 
que todavía no tienen claro en qué 
consiste la facturación electrónica 
ni cómo los afecta, ENTER.CO ofre-
ce las respuestas a algunas dudas 
frecuentes sobre esta tecnología.
La facturación 
electrónica les trae 
varios beneficios a las 
empresas. Por ejemplo, 
les permite tener 
impuestos descontables, 
se elimina el riesgo 
de que se pierdan 
las facturas físicas, 
se pueden realizar 
consultas en línea, y los 
procesos administrativos 
se vuelven más rápidos 
y eficientes.
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P Y M E S
Elaboramos esta guía con 
base en los datos de la DIAN y 
en la información suministrada 
por voceros de Aspel, una empresa 
líder en el mercado de software y 
soluciones administrativas para 
startups, emprendedores, trabaja-
dores independientes, y pequeñas 
y medianas empresas. Esta firma 
lanzó recientemente ADM, una 
app que sirve para administrar 
las finanzas de una compañía, y 
que además permite facturar de 
forma electrónica gracias a una 
alianza con Siesa, un proveedor 
tecnológico autorizado por la DIAN 
para la facturación electrónica.
¿Qué es una factura 
electrónica?
Según la DIAN, es una factu-
ra que tiene los mismos efectos 
legales que una factura de pa-
pel, pero que se expide y recibe 
en formato electrónico. En otras 
palabras, es un documento que 
soporta transacciones de venta 
de bienes o servicios, y que ope-
rativamente tiene lugar a través 
de soluciones informáticas. Este 
documento permite cumplir con 
las características y condicio-
nes relacionadas con la expe-
dición, el recibo, el rechazo y la 
conservación.
¿Qué características 
tiene una factura 
electrónica?
Algunas de sus característi-
cas son: utiliza un formato XML 
estándar establecido por la DIAN, 
lleva una numeración consecutiva 
autorizada por la DIAN, discrimi-
na el impuesto al consumo cuan-
do es el caso e incluye una firma 
digital para garantizar la auten-
ticidad y la integridad. Además, 
incluye el Código Único de Factura 
Electrónica (Cufe), un código que 
permite diferenciar cada factu-
ra de las otras que se expiden 
en el país.
¿Cuáles son las ventajas 
de la facturación 
electrónica para las 
empresas del país?
La facturación electrónica 
les trae varios beneficios a las 
empresas. Por ejemplo, les per-
mite tener impuestos desconta-
bles; a partir del primero de enero 
del 2020, se requerirá la factura 
electrónica para la procedencia 
de impuestos descontables, cos-
tos o gastos deducibles, según 
una tabla de la DIAN: en el 2020, 
el 30% es el porcentaje máximo 
que podrá soportarse sin facturas 
electrónicas (eso bajará a 20% en 
el 2021 y a 10% en el 2022).
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Con la facturación electrónica 
también se elimina el riesgo de 
que se pierdan las facturas físi-
cas, se reduce el impacto sobre 
el medio ambiente (al eliminar un 
enorme volumen de documen-
tos de papel), se pueden realizar 
consultas en línea, se facilitan 
las transacciones, se mejora el 
seguimiento y la seguridad de 
las operaciones, se facilitan los 
cobros, y los procesos adminis-
trativos se vuelven más rápidos 
y eficientes.
También se mejora el control 
de las finanzas de las empresas, 
ya que se tiene información exacta 
y actualizada sobre el estado de 
las facturas emitidas y recibidas. 
Otro beneficio es la inmediatez en 
la entrega de las facturas a los 
clientes, lo cual mejora el flujo 
de caja de las compañías.
Una ventaja adicional está en 
la reducción de costos para las 
empresas. La Dian estima que la 
emisión y el manejo de una factu-
ra electrónica cuesta 500 pesos, 
mientras que una factura física 
vale entre 2.700 y 3.000 pesos. 
Además, hay ahorros importan-
tes en los costos de papelería, 
impresión, archivo y mensajería.
¿Por qué se dice que 
gracias a la facturación 
electrónica las empresas 
pueden mejorar sus 
fuentes de financiación?
Porque con este modelo se 
facilita el mercado de reventa de 
facturas o factoring.
El factoring es un método 
de financiación que ofrecen di-
versas entidades. Permite que, 
en vez de esperar 60, 90 o 120 
días a que le paguen una factura, 
una compañía opte por vender 
esa factura a un tercero, por una 
cantidad de dinero un poco más 
baja, a cambio de recibir la plata 
en cuestión de días.
Esta es una opción clave para 
muchas empresas, que necesitan 
con urgencia el dinero de sus fac-
turas pendientes para cubrir sus 
gastos, pagar sueldos, etc.
¿Quiénes deben facturar 
de forma electrónica?
Las compañías que estipula la 
DIAN, de acuerdo con un cronogra-
ma de implementación estableci-
do por esa entidad. Pero también 
pueden hacerlo las empresas que 
voluntariamente decidan adoptar 
este modelo.
De otro lado, hay personas o 
empresas que no están obligadas 
a facturar de forma electrónica. 
Son las de ventas en POS, servicios 
públicos, peajes, extractos, bolsa 
de valores, bolsa agropecuaria, 
transporte de pasajeros, trans-
portes aéreos, juegos de suerte, 
boletas de loterías, cultura y cine.
¿Cómo sé cuándo me toca 
empezar a facturar de 
forma electrónica?
El calendario que indica las 
fechas para realizar la transición 
a la facturación electrónica se 
puede bajar desde el sitio web de 
la DIAN (https://bit.ly/2rIGwYR). 
Las fechas en la que una empre-
sa debe empezar a facturar de 
forma electrónica dependen de 
su actividad económica princi-
pal. Ya hay varios grupos de com-
pañías que están facturando de 
forma electrónica, y en enero del 
2020 arrancarán otros grupos de 
empresas.
Por eso, lo que debe hacer 
un empresario es consultar ese 
calendario, que indica dos cosas: 
la fecha máxima en la que las em-
presas deben registrarse en el 
servicio informático de factura 
(dependiendo de su código CIIU) 
y la fecha máxima para expedir 
facturas electrónicas (suele ser 
tres meses después de la fecha 
del registro en el servicio).
Una aclaración: la primera 
fecha se refiere, según la DIAN, 
“al plazo dentro del cual el sujeto 
obligado a expedir factura elec-
trónica de venta debe registrarse 
como facturador electrónico y se-
ñalar el software de facturación 
con el cual hará pruebas de ha-
bilitación en el servicio informáti-
co”. Y el código CIIU corresponde 
a la clasificación de actividades 
económicas en el país.
También encuentra infor-
mación importante sobre este 
proceso en dos resoluciones ex-
pedidas este año por la DIAN: la 
000020, del 26 de marzo del 2019 
(https://bit.ly/2PpbIFj), y la reso-
lución 000030, del 29 de abril del 
2019 (https://bit.ly/2swgR5C). 
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‘The Elder Scrolls V: Skyrim’
Los 10
videojuegos
más importantes de la década
Se acaba una década que dejó decenas de juegos inolvidables, así que no es 
fácil escoger solo 10. Pero lo intentamos. Estos son los 10 títulos –para todos 
los sistemas de videojuegos– que vieron la luz durante estos 10 años y que más 
impacto causaron en la industria y en los usuarios.
guerra civil entre la facción de 
la Legión Imperial y los Capas 
de la Tormenta. La ambientación 
del juego se inspira en las leyen-
das de los pueblos del norte de 
Europa, y pone al jugador en la 
piel del último Sangre de Dragón, 
un héroe que, según la profecía, 
derrotará al dragón Alduin, que 
busca devorar al mundo.
La versión original de Skyrim 
alcanzó a vender más de 30 
millones de unidades, y su éxito 
radica en características tan atrac-
tivas como su sistema de juego, 
que se adapta a las decisiones 
del jugador y sus habilidades; su 
escenario que se puede recorrer 
sin restricciones; su desarrollo 
no lineal; y una gran cantidad de 
personajes con los que se pue-
de interactuar (e incluso formar 
vínculos), y los cuales siguen su 
propia rutina.
En el 2016 se lanzó la ‘Edición 
Especial’, con varias mejoras grá-
ficas para PC y las consolas actua-
les; esta además incluye todos los 
contenidos adicionales lanzados 
previamente. Y al año siguiente 
se adaptó para los dispositivos 
de realidad virtual del mercado.
Sistemas: PS3, Xbox 360 y PC 
en la versión original. PC, PS4, 
Xbox One y Nintendo Switch en 
la versión remasterizada. PC y 
PS4 en la versión VR.
Años de lanzamiento: 2011 
(versión original), 2016 (versión 
remasterizada), 2017 (versión de 
Switch y versión VR).
La franquicia de rol y fantasía 
‘The Elder Scrolls’ es uno de los 
productos más representativos de 
la compañía Bethesda Softworks, 
pero su quinto capítulo, lanzado a 
comienzos de esta década, logró 
volver esta serie uno de los íconos 
más importantes de los juegos de 
rol creados en occidente.
Skyrim ofrece al jugador un 
vasto mundo fantástico, el cual 
se encuentra en medio de una 
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Por Carlos David Cuello
T E M A  C E N T R A L
Hidetaka Miyazaki, de From 
Software, es la mente maestra de-
trás del concepto de ‘Dark Souls’, 
un título de rol y acción en el que 
cada enfrentamiento con un ene-
migo es un desafío único, y, por lo 
tanto, en el que es común morir 
constantemente. A pesar de su 
elevada dificultad, ‘Dark Souls’ 
se apoya en el método del ensayo 
y error para generar diferentes 
estrategias con el fin de acabar 
con los enemigos, y así premiar 
al jugador con nuevos desafíos y 
mejoras para su personaje.
‘Dark Souls’ y sus secuelas 
ofrecen una oscura ambientación 
medieval, en la que los enemigos 
van desde cadáveres reanimados 
de caballeros hasta monstruosos 
jefes de tamaño colosal. Además, 
desde el primer título es posible 
jugar en línea con otros usuarios, 
ya sea para enfrentarse por re-
cursos o cooperar en la partida.
El concepto de ‘Dark Souls’ no 
es nuevo. Miyazaki lo implemen-
tó por primera vez en ‘Demon’s 
Souls’ (exclusivo de PS3) pero con 
‘Dark Souls’ se expandió al pun-
to de crear su propio subgénero, 
conocido como los ‘Souls-Like’. 
Durante esta década han salido 
varios títulos que siguen su sen-
da, incluyendo el exclusivo de PS4 
‘Bloodborne’, creado por el pro-
pio Miyazaki. De hecho, el juego 
del año 2019, según The Game 
Awards, es ‘Sekiro: Shadows Die 
Twice’, la respuesta de Square 
Enix a ‘Dark Souls’.
Con estos antecedentes, es 
probable que durante la próxi-
ma década sigan saliendo títulos 
con estas mecánicas, incluyendo 
nuevos juegos de la franquicia 
‘Souls’, ya que todo apunta a que 
‘Demon’s Souls’ volverá en forma 
de remake para la PlayStation 5.
Sistemas: PS3, Xbox 360 y PC 
en la versión original. PC, PS4, 
Xbox One y Nintendo Switch en 
la versión remasterizada.
Años de lanzamiento: 2011 
(versión original), 2012 (ver-




‘Grand Theft Auto V’
‘Los Santos’), repleta de diver-
tidas posibilidades jugables y, 
en su modalidad principal para 
un jugador, con tres personajes 
que entrelazan su historia, pero 
con los que es posible alternar 
su control con cierta libertad.
La versión original de PS3 
y Xbox 360, lanzada al final del 
ciclo de vida de estas conso-
las, llevó estos sistemas más 
allá de sus límites, mientras 
que las versiones posteriores 
para las consolas actuales y PC 
perfeccionaron su aspecto téc-
nico, expandieron su contenido 
y añadieron nuevas mecánicas 
jugables, como el modo en pri-
mera persona. 
El otro gran atractivo de ‘GTA 
V’ es su modo multijugador, cono-
cido como ‘GTA Online’. Este aún 
tiene millones de jugadores acti-
vos, y permite enfrentarse entre 
usuarios, sembrar el caos en la 
ciudad, y también cooperar para 
realizar misiones y otras activi-
dades. ‘GTA Online’ aún sigue re-
cibiendo contenido en PC, PS4 y 
Xbox One, como el reciente ‘Golpe 
a The Diamond Casino’, lanzado 
este mes.
Sistemas: Xbox 360, PS3, Xbox 
One, PS4 y PC.
Años de lanzamiento: 2013 
(versión de PS3 y Xbox 360), 2014 
(versión de PS4 y Xbox One) y 2015 
(versión de PC).
‘Grand Theft Auto V’ no solo 
es el juego de acción en un mun-
do abierto más importante de 
esta década, sino el producto de 
entretenimiento más vendido de 
la historia, con más de 115 mi-
llones de unidades distribuidas 
entre todas sus versiones, y más 
de 6 mil millones de dólares en 
ingresos.
Con estos pergaminos, no es 
difícil entender el impacto his-
tórico de este título de Rockstar 
Games. ¿Y qué ofrece ‘GTA V’ 
que lo hizo tan exitoso? Para 
comenzar, una fidedigna repre-
sentación virtual de la ciudad de 
Los Ángeles y sus alrededores 
(conocida dentro del juego como 
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‘The Last of Us’
Naughty Dog, la creadora 
de grandes hitos de los video-
juegos como ‘Crash Bandicoot’ 
y ‘Uncharted’, redefinió los títulos 
de supervivencia con ‘The Last of 
Us’. Este juego salió al final del 
ciclo de vida de PS3 y llevó esta 
consola más allá de sus límites 
tecnológicos.
El juego también se adaptó 
para PS4 un año después de su 
lanzamiento original, y se volvió 
uno de los títulos más popula-
res de la actual consola de Sony, 
gracias a sus mejoras técnicas 
(incluidas algunas posteriores 
para aprovechar la potencia de 
PS4 Pro) y al acceso a contenidos 
sinnúmero de amenazas, desarro-
llarán un vínculo más profundo.
Gracias a su lograda ambien-
tación, su interesante hilo narrativo 
y su sistema de juego que com-
bina la acción, la infiltración y la 
recolección y creación de recur-
sos, ‘The Last of Us’ ganó más de 
200 premios como el mejor juego 
del 2013, y se volvió un referente 
obligado en los juegos de acción 
y aventura en tercera persona. 
Su secuela es uno de los títulos 
más esperados del 2020.
Sistemas: PS3 y PS4 (versión 
remasterizada).
Años de lanzamiento: 2013 
(PS3) y 2014 (PS4).
que antes eran adicionales, como 
el episodio ‘Left Behind’.
‘The Last of Us’ ofrece una 
historia propia de una gran pro-
ducción de Hollywood, en la que el 
planeta es azotado por una pande-
mia del hongo parásito Cordyceps 
(que sí existe en la vida real). Este 
hongo hizo que la mayoría de la 
población se transformara en cria-
turas caníbales, y en este esce-
nario se debe seguir la historia 
de Joel y Ellie. El primero es un 
contrabandista que perdió a su 
hija años atrás, y que debe llevar a 
la adolescente Ellie en una trave-
sía por Estados Unidos, en donde 
ambos, además de sobrevivir a un 
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‘P.T.’ y ‘Silent Hills’
Los juegos de terror en pri-
mera persona tomaron mucha 
fuerza durante esta década, es-
pecialmente desde la salida de 
‘Amnesia: The Dark Descent’, se-
guido por grandes títulos como 
‘Outlast’, ‘Soma’ y ‘Alien Isolation’. 
Pero hay un título que brilló en 
especial, tanto por la calidad que 
demostró su tráiler jugable, como 
por la polémica que envolvió su 
desarrollo, ya que el juego ter-
minó siendo cancelado: habla-
mos de ‘Silent Hills’ y su avance 
jugable ‘P.T.’.
La serie de juegos de terror 
‘Silent Hill’ (sin la ‘s’) ya de por sí 
cuenta con varios de los repre-
sentantes más importantes de su 
género en toda la historia, pero 
con ‘Silent Hills’ se planeaba ir 
más allá. Para comenzar, el jue-
go estaba siendo producido por 
Hideo Kojima, padre de ‘Metal 
Gear Solid’; además, era dirigi-
do por un cineasta ganador del 
Oscar, Guillermo del Toro, y pro-
tagonizado por el actor Norman 
Reedus.
Aunque no se sabe mucho de 
cómo iba a ser el producto final, 
Kojima optó por lanzar un adelan-
to jugable (playable teaser), que 
bautizó como ‘P.T.’. Este adelan-
to, construido con el motor Fox 
Engine –que sigue dándoles vida 
a las entregas actuales de ‘Pro 
Evolution Soccer’–, solo ofrecía 
un pasillo en forma de L de una 
casa, y la posibilidad de mover-
se y hacer zoom para investigar. 
Ninguna otra acción era posible.
Pero solo con esos elemen-
tos se creó una obra maestra 
del terror, ya que el pequeño es-
cenario, que se volvía un bucle 
interminable, estaba repleto de 
pistas que había que reunir, y 
con cada descubrimiento nuevo 
sucedían eventos paranorma-
les muy aterradores, incluida la 
aparición del fantasma de una 
mujer que había sido asesinada 
en ese lugar.
Tristemente, Kojima termi-
nó su relación con su casa edi-
tora Konami en medio de mucha 
polémica, por lo que el proyecto 
se canceló y ‘P.T.’ terminó sien-
do removido de la tienda digital 
de PlayStation en el 2015. Por su 
parte, Kojima incluyó muchos ele-
mentos de ‘Silent Hills’ en ‘Death 
Stranding’, lanzado para PS4 en 
noviembre y alabado por la crítica.
Respecto a ‘P.T.’, solo es posi-
ble probarlo en una PS4 en donde 
se haya descargado antes de su 
desaparición, o con una cuenta de 
usuario que lo haya descargado 
en su momento, pero a través de 
un proceso que necesita un soft-
ware gratuito de terceros conocido 
como Squid.
Otra forma de probarlo es en 
PC, donde varios usuarios han 
recreado ‘P.T.’ de forma no oficial 
con el motor Unreal Engine 4. El 
acceso a estos proyectos suele ser 
gratuito. Finalmente, hace poco 
han surgido rumores de una po-
sible reconciliación entre Kojima 
y Konami ¿Podría ver la luz ‘Silent 
Hills’ en la próxima generación 
de consolas?
Sistemas: PS4.
Año de lanzamiento: 2014.
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Basada en los best seller de 
la Saga del Brujo, del escritor po-
laco Andrzej Sapkowski, la trilo-
gía de ‘The Witcher’ es una de las 
franquicias de acción y rol más 
exitosas de los últimos años, y 
encontró su culmen de calidad en 
su tercera y más famosa entrega.
‘The Witcher III’, al igual que 
los anteriores juegos, sigue las 
aventuras de Geralt de Rivia, 
también conocido como ‘El Lobo 
Blanco’, que es uno de los últimos 
brujos en ‘Los Reinos del Norte’. 
Él se dedica a cazar monstruos 
y otras criaturas sobrenaturales 
que atacan a la población. En esta 
entrega, Geralt busca a su dis-
cípula Ciri, antes de que sea en-
contrada por La Cacería Salvaje, 
una temible orden de espectros.
El juego ofrece un detallado 
mundo abierto para recorrer con 
libertad, repleto de personajes 
con los que se puede interac-
tuar, y con una gran cantidad 
de recursos para saquear, los 
cuales sirven para crear nuevos 
ítems o vender a otros persona-
jes. A estas características se 
suman su intuitivo sistema de 
combate que combina la magia 
y los ataques cuerpo a cuerpo, y 
un nivel visual que se mantiene 
vistoso a pesar del tiempo. El 
juego además cuenta con varios 
finales posibles, dependiendo 
de las decisiones que se tomen 
durante la partida.
Gracias a sus bondades, ‘The 
Witcher III’ es uno de los produc-
tos más exitosos de la compañía 
polaca CD Projekt Red. Supera 
los 20 millones de unidades dis-
tribuidas en todo el mundo, sin 
contar lo que haya vendido la re-
ciente versión de Switch, que ha 
resultado ser un éxito.
La versión original, que sa-
lió hace cuatro años, cuenta con 
dos expansiones, las cuales se 
incluyen en una versión completa 
que salió para PS4, Xbox One y 
PC, y que recientemente llegó a 
Nintendo Switch. Esta última ver-
sión sorprendió a la crítica y los 
usuarios por conservar gran parte 
de la apariencia gráfica original, 
teniendo en cuenta que se trata 
de un exigente título de mundo 
abierto que fue desarrollado con 
sistemas más potentes en mente.
El próximo juego de CD Projekt 
Red, ‘Cyberpunk 2077’, es uno de 
los títulos más esperados para el 
2020, y podría desbancar en ni-
veles de éxito a ‘The Witcher III’.
Sistemas: PS4, Xbox One, PC 
y Nintendo Switch.
Años de lanzamiento: 2015 
(versión de PC, PS4 y Xbox One) y 
2019 (versión de Nintendo Switch).
‘The Witcher III: Wild Hunt’
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La franquicia de Pokemon 
lleva más de 20 años siendo un 
fenómeno de masas. Y justo cuan-
do pensábamos que ya se estaba 
volviendo un recuerdo, Nintendo 
irrumpió en el mercado de los jue-
gos para dispositivos móviles y, 
aprovechando las tecnologías de 
la realidad aumentada y la geo-
localización, revitalizó Pokemon, 
acercándolo a la vida real, con 
‘Pokemon Go’.
Este título, desarrollado por 
Niantic por encargo de la ‘Gran N’, 
ofrece la posibilidad de atrapar las 
famosas criaturas en las calles 
reales de nuestra ciudad, gracias 
al uso de la realidad aumentada. 
Además, lugares de nuestro entor-
no se vuelven gimnasios Pokemon 
para ir a competir, incluso con 
otros usuarios. El concepto de 
este juego fue tan atractivo que 
durante sus primeros días en el 
mercado batió los records de des-
cargas, superó en tiempo de uso 
a aplicaciones como WhatsApp y 
hasta subió el valor de Nintendo 
en la bolsa.
Aunque su impacto inicial de-
creció con los meses, aún sigue 
siendo una de las apps más po-
pulares, con más de mil millones 
de descargas en la actualidad. 
También cuenta con integración a 
‘Pokemon Let’s Go Pikachu/Evee’, 
de Nintendo Switch, y hasta tiene 
sus propios wearables (la banda 
Pokemon Go Plus y la Pokeball 
Plus) y nuevos eventos que siguen 
enganchando a millones de usua-
rios en todo el planeta. 
Sistemas: iOS y Android.
Año de lanzamiento: 2016.
‘Pokemon Go’
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Blizzard, la compañía detrás 
de éxitos multijugador de la talla de 
World of Warcraft, le dio un giro a 
la tuerca del mundo de los títulos 
de disparos en primera persona 
competitivos con ‘Overwatch’. Este 
juego es el mayor representante 
de un género gestado en esta dé-
cada, los ‘Hero Shooter’, que son 
títulos de disparos competitivos 
y cooperativos, en los que cada 
personaje cuenta con una habi-
lidad diferenciada respecto a los 
demás, para ofrecer una experien-
cia de juego única, dependiendo 
del ‘Héroe’ que se elija.
En ‘Overwatch’ se divide a los 
personajes en tres clases, con más 
poder defensivo, de ataque o de 
apoyo, y cada categoría también 
cuenta con subdivisiones propias, 
para acentuar los elementos tác-
ticos dentro de las partidas. Hay 
diferentes modalidades de juego, 
aunque la mayoría se enfoca en 
los enfrentamientos por equipos 
de seis personas, lo que ha hecho 
de ‘Overwatch’ uno de los jue-
gos creados en esta década más 
populares para el segmento de 
eSports. Incluso cuenta con su 
propia liga profesional, Overwatch 
League (OWL), compuesta por 20 
equipos de seis países.
En el 2018, las cifras oficiales 
estimaban que había 40 millones 
de jugadores de ‘Overwatch’ acti-
vos todos los meses, aunque este 
número está basado en el número 
de copias vendidas, y no cuenta 
las que se hayan sumado de la 
reciente versión para Nintendo 
Switch. Son números muy bue-
nos, y más teniendo en cuenta 
que ‘Overwatch’, a diferencia de 
muchos títulos multijugador de 
esta década, no es free-to-play. 
Sin embargo, hay rumores sobre 
el salto a este modelo de distri-
bución para atraer más público 
potencial a su futura secuela, que 
ya se anunció y está en desarrollo.
Sistemas: PS4, Xbox One, PC 
y Nintendo Switch.
Años de lanzamiento: 2016 




‘The Legend of Zelda’ es la 
franquicia de acción y rol más icó-
nica de Nintendo, y cuenta con 
varios títulos que han sido consi-
derados como el mejor videojuego 
de la historia. Con estos antece-
dentes, no resulta extraño que 
‘Breath of The Wild’, el capítulo de 
esta serie con el que se despidió 
la Nintendo Wii U y se estrenó la 
exitosa Nintendo Switch, se haya 
vuelto uno de los juegos más im-
portantes de esta década.
‘Breath of The Wild’ reinventó 
esta franquicia, ofreciendo un ex-
tenso mundo abierto para explorar 
con libertad total, por primera vez 
en la serie. Este mundo está re-
pleto de elementos y personajes 
que reaccionan con cierto nivel 
de realismo a nuestra actividad, 
gracias a su sistema de físicas e 
interacción, superior al de muchos 
juegos similares creados para 
sistemas más potentes.
En este juego se deben tomar 
recursos de la naturaleza, cazar 
animales salvajes, enfrentar a 
enemigos de todos los tamaños 
y recorrer un inmenso escena-
rio repleto de secretos por des-
cubrir y dividido en regiones con 
sus propios climas, ecosistemas 
y poblaciones.
El juego ya suma más de 14 
millones de unidades vendidas en 
todo el mundo, solo en su versión 
de Switch, y además fue declarado 
el juego del año 2017 en los Game 
Awards. También es uno de los 
juegos con puntuación más alta 
de la historia, según la crítica es-
pecializada. Su secuela ya está en 
desarrollo, y llegaría a Nintendo 
Switch entre el 2020 y el 2021.
Sistemas: Nintendo Wii U y 
Nintendo Switch.
Año de lanzamiento: 2017.
‘The Legend of Zelda:  
Breath of The Wild’
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‘Fortnite: Battle Royale’ 
Uno de los subgéneros de 
videojuegos más prolíficos de 
esta década es el de los Battle 
Royale. Son títulos que combi-
nan los disparos multijugador y 
la supervivencia; se arrojan hasta 
100 competidores en un espacio 
abierto que se va reduciendo con 
el tiempo, y el último en sobrevi-
vir gana. Aunque este subgénero 
comenzó a volverse muy popu-
lar gracias a ‘PlayerUnknown’s 
Battlegrounds’ (‘PUBG’), no fue 
sino hasta la irrupción de ‘Fortnite’, 
de Epic Games, que los juegos de 
este tipo pasaron a trascender la 
cultura popular.
Entre las fortalezas del jue-
go de Epic Games se cuenta que 
arrancó apostando por un modelo 
free-to-play, solo en su modali-
dad Battle Royale, y apostó pro-
gresivamente por llegar a más 
dispositivos que sus competido-
res; salió en PC, Mac, consolas y 
Su rival ‘PUBG’ sigue siendo 
un éxito, especialmente en su 
versión para dispositivos mó-
viles, y otros competidores en 
el terreno de los Battle Royale 
también logran altísimos niveles 
de popularidad, como ‘Garena 
Free Fire’ en los smartphones 
y ‘Apex Legends’ en los PC y las 
consolas. Pero ‘Fortnite’, que hace 
poco estrenó su segunda tem-
porada, sigue siendo uno de los 
videojuegos con mayores ingre-
sos en la historia: 2.400 millones 
de dólares solo durante el 2018, 
una cifra que duplica cualquier 
número logrado por su compe-
tencia en cualquier año.
Sistemas: PC, Mac, PS4, 
Xbox One, Nintendo Switch, iOS 
y Android. 
Años de lanzamiento: 2017 
(versión de sistemas de escrito-
rio) y 2018 (versión de Switch y 
dispositivos móviles). 
smartphones, y además permi-
tió juego cruzado entre algunas 
plataformas. Además, ‘Fortnite’ 
añadió una nueva capa de pro-
fundidad al concepto de los Battle 
Royale, al permitir la recolección 
de recursos del escenario para 
crear edificaciones en medio de 
la partida.
Otro factor diferencial está 
en su presentación. Al igual que 
‘Overwatch’, ‘Fortnite’ apuesta 
por personajes y escenarios muy 
coloridos, y con un aspecto más 
caricaturesco. A eso se suman los 
bailes que realizan estos persona-
jes y, especialmente, sus eventos 
temáticos, que han reunido hasta 
10 millones de usuarios a la vez. 
Todas estas características han 
logrado que este título tenga mu-
cha afinidad con el público más 
joven, y que se vuelva tendencia 




os Game Awards 2019, 
que son una especie de 
premios Oscar de los 
videojuegos, fueron el 
escenario elegido por 
Microsoft para anunciarle al mun-
do su nueva consola, que hace 
poco se conocía con el nombre 
clave de Project Scarlett. Se trata 
de la Xbox Series X, que será una 
de las consolas que competirá 
contra PlayStation 5 en la próxima 
generación, que iniciaría a finales 
del 2020.
Decimos que la Series X es una 
de las consolas Xbox porque, al 
cierre de esta edición de ENTER, el 
reconocido medio Business Insider 
confirmó, a través de un vocero 
de Microsoft, que la próxima ge-
neración de consolas se llamará 
Xbox, a secas, como la primera 
consola que lanzaron en el 2001, 
aunque ahora este nombre reuni-




Microsoft le presentó al mundo el nombre, el aspecto final y buena parte de las 
especificaciones de una de sus consolas de nueva generación. Se trata de Xbox 
Series X, que saldrá a finales del 2020. Esto es lo que se conoce de esta máquina.
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J U E G O S
Por Carlos David Cuello
Series X correspondería a un 
modelo específico de consola, que 
podría coexistir con otros. A nivel 
general, todas serán Xbox y solo 
las diferenciaría su serie, por lo 
que en el futuro no diremos que 
“saldrá un nuevo juego o acce-
sorio para Xbox Series X”, sino 
simplemente nos referiremos a 
Xbox. Esto, a menos que saquen 
algún juego, app, servicio o acce-
sorio exclusivo para solo uno de 
los modelos.
Según el vocero de Microsoft, 
“esta política sería similar a la 
que hemos visto en generaciones 
previas, ya que el nombre Xbox 
Series X abre espacio para la lle-
gada de consolas adicionales en 
el futuro”. Si tenemos en cuenta 
que actualmente la convención 
‘X’ aplica al modelo más potente 
El doble de la potencia  
de Xbox One X
En el anuncio de los Game 
Awards 2019 no se dio ningún dato 
relevante de la consola más allá 
de su nombre y apariencia. Sin 
embargo, el presidente de Xbox, 
Phil Spencer, reveló varios de-
talles en una entrevista para el 
medio estadounidense Gamespot. 
Según el directivo, este sistema 
ofrecerá un nivel de rendimiento 
que hasta ahora no hemos visto 
en ninguna consola.
Para comenzar, la Xbox One 
Series X contará con una GPU AMD 
de la familia Navi, con una capa-
cidad de cómputo de alrededor de 
12 Tflops (trillones de operaciones 
por segundo). Eso es ocho veces 
la capacidad de procesamiento 
gráfico del modelo base de Xbox 
One (1,4 Tflops) y dos veces la ca-
pacidad de procesamiento gráfico 
de Xbox One X (6 Tflops), la conso-
la más potente de la actualidad.
La Xbox Series X tendrá una 
CPU AMD Ryzen con arquitec-
tura Zen 2, que, según Spencer, 
ofrecerá hasta cuatro veces la 
capacidad de procesamiento de 
la CPU de la Xbox One, aunque no 
se aclaró si respecto al modelo 
base (con 8 núcleos de 1,75 GHz) 
o a la Xbox One X (con 8 núcleos 
de 2,3 GHz).
La memoria RAM dará un 
salto al estándar GDDR6, el más 
rápido de la actualidad, frente a la 
memoria GDDR5 de la Xbox One X 
y DDR3 (con apoyo de una eSRAM 
de alta velocidad) del modelo bá-
sico de Xbox One. Aunque no se 
sabe qué cantidad de memoria 
ofrecerá, el uso de una memoria 
tipo GDDR6 asegura un mayor 
ancho de banda.
(Xbox One X), y que el eslogan de 
la Series X es “más rápida y más 
poderosa”, podríamos apostar 
que también veremos en el futuro 
una Xbox Series S (se rumora que 
tiene el nombre código Lockhart), 
con menos caballos de fuerza y 
quizás sin lector de discos, pero 
más económica.
Lo cierto es que desde hace 
un par de años las consolas ac-
tuales (Xbox y PS4) conviven con 
sus modelos premium (Xbox One 
X y PS4 Pro), por lo que no es 
descabellado que en la próxima 
generación suceda lo mismo. Lo 
que sería bueno es que introduz-
can todos los modelos desde el 
inicio, pues así los usuarios pue-
den elegir con cuál quedarse, o 
proyectar mejor su salto a otro 
modelo en el futuro.
'Halo Infinite' es uno de los juegos confirmados para la nueva consola.
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El almacenamiento también 
cambiará. Se pasará del disco 
duro tradicional de las consolas 
actuales a una unidad de estado 
sólido NVMe de alta velocidad, la 
cual podría eliminar los tiempos 
de carga en los juegos.
Por ahora no existen más da-
tos oficiales, pero con lo revelado 
se sabe que la consola ofrecerá 
gráficos con resolución 4K (aunque 
estaría preparada para llegar has-
ta 8K) y una fluidez de 60 cuadros 
por segundo, con la posibilidad 
de llegar hasta los 120 cuadros 
por segundo y con compatibilidad 
con la tecnología Variable Refresh 
Rate (VRR).
Además, el procesador de 
la Xbox One Series X hará parte 
de la próxima generación de la 
arquitectura RDNA de AMD, lo 
que significa que podrá ofrecer 
efecto Ray Tracing gestionado di-
rectamente en el hardware. Esta 
tecnología, que viene del cine, es 
utilizada actualmente en los PC 
por las GPU RTX de Nvidia para 
ofrecer iluminación, sombreado 
y efectos de reflexión con un rea-
lismo inédito en los videojuegos. 
El próximo año esta tecnología 
también llegará a PS5 y a las GPU 
de AMD para PC.
Adicionalmente, la Xbox 
Series X incluye una tecnología 
patentada por Microsoft, conoci-
da como Variable Rate Shading, 
que permitirá a los desarrollado-
res aprovechar aún más su GPU. 
Además, la consola tendrá com-
patibilidad con herramientas para 
mejorar el tiempo de respuesta 
(es decir, el tiempo que se demora 
en llegar la señal de un comando 
del control a la pantalla), entre las 
que se cuentan Auto Low Latency 
Mode y Dynamic Latency Input.
Finalmente, la consola repro-
ducirá discos, probablemente en 
Blu-ray, ya que cuenta con una 
ranura para introducirlos en su 
parte frontal. Eso significa que los 
juegos en formato físico seguirán 
coexistiendo con los títulos digi-
tales, y que la consola muy pro-
bablemente tendrá las mismas 
capacidades multimedia con discos 
Blu-ray que tienen los modelos 
actuales de Xbox One.
Un diseño polémico
Uno de los temas que más ha 
dado de qué hablar es la aparien-
cia de la consola, ya que su dise-
ño ancho y rectangular recuerda 
más el de una UPS, un parlante o 
un PC de escritorio que el de una 
videoconsola. Según Phil Spencer, 
este diseño, que permite poner 
la consola de forma horizontal o 
vertical, hace que este dispositivo 
se integre mejor con el entorno 
de manera elegante.
Pero las redes sociales no 
parecen estar a tono con el pensa-
miento del directivo de Microsoft, 
ya que no han parado de hacer 
memes en donde se burlan de la 
apariencia de la Xbox One Series X.
Un control mejorado
En Microsoft parecen ser fie-
les a la premisa “si no está roto, 
no lo arregles”. Por eso, han intro-
ducido pocos cambios en el muy 
fiable control de la Xbox One. Para 
comenzar, el control revelado con 
la Xbox Series X incluye un botón 
dedicado para compartir conte-
nido, en la línea del botón Share 
del control de PS4. 
La cruz direccional también 
se ha mejorado, incluyendo la 
misma que está en la segunda 
versión del control Elite, que es 
mucho más precisa y cómoda. El 
tamaño del mando también se ha 
reducido un poco.
Este control también será 
compatible con Windows y los 
modelos actuales de Xbox One. 
Quedan algunas dudas, como si 
los futuros modelos de Xbox, como 
una hipotética Series S, incluirán 
este mismo control, y si los con-
troles actuales de Xbox One se 
podrán usar en la Series X.
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Xbox Game Pass  
y xCloud no podían faltar
Xbox Game Pass, el exitoso 
servicio de juegos por suscripción 
de Microsoft, también estará dis-
ponible desde el primer día para 
Xbox Series X. Eso significa que los 
usuarios futuros de esta consola 
podrán contar con una biblioteca 
instantánea, la cual suele incluir 
para su descarga todos los jue-
gos de alto vuelo de los estudios 
internos de Microsoft.
También estará disponible el 
servicio Xbox Game Pass Ultimate, 
que incluye acceso al catálogo de 
juegos y a la suscripción a Xbox 
Live Gold, para poder jugar en 
línea y recibir juegos ‘gratuitos’ 
mensuales.
Los futuros dueños de la 
Series X también podrán usar 
xCloud, el servicio de streaming 
de juegos desde la nube de Xbox, 
que podría incluir nuevas funcio-
nalidades en el futuro. Hay que 
recordar que hace poco se confir-
mó que xCloud entraría a formar 
parte de Xbox Game Pass Ultimate 
durante el 2020, sin fecha espe-
cífica confirmada.
juegos de anteriores generaciones 
en formato físico, como sucede 
con Xbox One y Xbox 360.
Respecto a los títulos crea-
dos específicamente para la Xbox 
Series X (y las demás Xbox nuevas 
que lleguen en esta generación), 
solo hay confirmación oficial de 
dos juegos provenientes de los 
estudios internos de Microsoft:
• ‘Halo Infinite’: se anunció 
desde el 2018. Será el capítulo 
más ambicioso de la saga Halo, 
con la promesa de un retorno a 
sus raíces.
• ‘Hellblade II: Senua’s Saga’: 
la continuación de una aventura 
oscura en la que Senua, la pro-
tagonista, deberá enfrentar a los 
demonios de su propia mente.
Por otro lado, es muy pro-
bable que las franquicias de 
juegos multiplataforma que ya 
tienen entregas en desarrollo 
para los sistemas de nueva ge-
neración también lleguen a las 
nuevas Xbox. 
En este caso, podríamos es-
perar juegos como ‘Assassin’s 
Creed: Ragnarok’ (inspirado en 
la civilización vikinga), los próxi-
mos ‘PES’, ‘Fifa’, ‘Battlefield’, ‘The 
Elder Scrolls’ y ‘Call of Duty’, que 
ya confirmaron entregas en cami-
no para los próximos años. Esto 
sin contar los rumores sobre las 
nuevas entregas de ‘Grand Theft 
Auto’ y ‘Bully’, además de adap-
taciones de juegos para la gene-
ración actual, como ‘Red Dead 
Redemption 2’, ‘Final Fantasy VII’ 
y ‘Cyberpunk 2077’.
También es probable que nue-
vas IP de Microsoft lleguen a este 
sistema, como ‘Everwild’, y las 
próximas entregas de su icónico 
simulador de conducción ‘Forza 
Motorsports’. 
Fecha de lanzamiento  
y precio
Por ahora, no hay fecha de 
lanzamiento específica; solo se 
ha dicho que será en la tempo-
rada navideña del 2020.
Tampoco se ha confirmado 
nada sobre el precio de la conso-
la, pero Microsoft varias veces ha 
aceptado que fue un error lanzar la 
Xbox One 100 dólares por encima 
de su principal rival, pues eso se 
ha visto reflejado en unas ventas 
muy superiores de la consola PS4 
desde el inicio de la generación.
Esperemos que el próximo 
año recuerden estas palabras y 
la Xbox Series X llegue con un 
precio asequible.
Juegos confirmados
Hay una buena noticia sobre 
esta nueva consola: Microsoft ya 
confirmó que será compatible con 
las cuatro generaciones de conso-
las Xbox, por lo que podrá repro-
ducir juegos de la primera Xbox, la 
Xbox 360, la Xbox One y software 
propio. Aún no se ha aclarado si 
será compatible también con los 
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 E 
l tiempo pasa volan-
do cuando uno está 
en una sala de cine. 
A menos que la pelí-
cula en cuestión sea 
‘Transformers: el último caba-
llero’, en cuyo caso se experi-
menta una distorsión temporal 
propia de ‘Interestelar’. Estos son 
los chistes que los amantes del 
cine podemos hacer. Porque de 
algo tiene que servir tener más 
tarjetas de membresía a tea-
tros que tarjetas de crédito. La 
otra ventaja es poder sentarse 
a final de año y crear una lista 
Las 10 películas
de superhéroes de la década
No son las mejores ni tampoco las peores. La Academia algunas veces las 
ama y otras muchas las ignora. Pero, a nuestro parecer, estas películas son 
un espejo del género que definió esta década que está terminando.
Imagen: Marvel Studios
de las mejores películas de la 
última década.
Francamente, es una ta-
rea imposible e inútil. Es cierto 
que las listas tienen un índice 
de subjetividad que las hace 
la forma más baja de opinión, 
pero intentar encontrar argu-
mentos para defender tan solo 
10 películas, entre los cente-
nares que quedan por fuera, 
es demasiada presión. Es una 
tarea que corre el peligro de 
terminar siendo como el Ulises, 
de James Joyce: largo, incom-
prensible y demasiado snob 
para que la mayoría se tome 
la tarea de leerlo.
Así que, en vez de hacer un 
listado de cintas que es posible 
que jamás hayan visto, que nun-
ca llegaron a la cartelera de cine 
colombiana o que quizás ya ol-
vidaron, decidimos aprovechar 
la oportunidad para realizar un 
listado más relevante. Y es que, 
aunque en los premios como los 
Óscar siguen recibiendo galardo-
nes cintas como ‘Roma’ o ‘Call Me 
By Your Name’, solo hay un ganador 
en las taquillas en los últimos 10 
años: las cintas de superhéroes.
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E N T R E T E N I M I E N T O
Por Jeffrey Ramos
Es un subgénero que nació 
de las cintas de acción, pero que 
hoy domina a tal punto la taquilla 
que amenaza con la extinción a 
los filmes que años atrás convir-
tieron en ídolos a Bruce Willis, 
Jackie Chan, Steven Seagal, 
Nicolas Cage, Sylvester Stallone, 
Arnold Schwarzenegger y Jean-
Claude Van Damme. Hoy los niños 
no sueñan con ser Rambo, sino 
Iron-Man, y los papás no graban 
‘Rescate en el barrio chino’, sino 
que pagan Netflix para repetirse 
‘Capitán América’. El darwinismo 
también se aplica a las películas.
Así, hemos seleccionado 10 
películas que consideramos que 
resultan relevantes para entender 
la evolución que el género de 
superhéroes ha tenido en la 
década que termina. No se trata 
de una selección de las mejores 
o las peores, sino de una especie 
de línea temporal que ayuda a 
entender mejor cómo pasamos 
de cintas para niños a fenómenos 
que incluso se robaron el puesto 
de la película más taquillera de 
la historia.
‘Iron Man 2’ (2010)
La secuela de ‘Iron Man’ no 
es la mejor película del héroe. 
De hecho, algunos argumenta-
rían que es la peor de la primera 
fase del Universo Cinematográfico 
de Marvel. Pero lo que muchos 
no recuerdan es que fue la úni-
ca cinta de Marvel Comics en el 
2010. Así es, hubo un momento 
de la historia en la que el año no 
tenía por lo menos tres películas 
de superhéroes.
También es importante re-
cordar los días en los que no era 
claro qué quería Marvel con las 
películas de sus héroes. ‘Iron Man 
2’ tiene muchos de los males que 
plagaron toda una generación de 
cintas y que –algunos opinan– si-
guen siendo defectos permanentes 
Imagen: Marvel Studios
de sus películas: villanos sin per-
sonalidad, historias que se reci-
clan y peso en el humor pero no 
en sus personajes.
También es importante des-
tacar que esta es la primera pe-
lícula en la que se menciona la 
iniciativa ‘Avengers’... preparán-




A estas alturas muchos 
estudios todavía no creían en 
el proyecto de las películas de 
superhéroes conectadas (“¿las 
personas van a tener que ver 
todas las películas solo por en-
tender una escena?”). Y ‘Linterna 
Verde’ es uno de los últimos 
descendientes de la manera 
en la que hasta ese momento 
se producían las películas de 
superhéroes.
Imagen: DC Entertainment
Básicamente, se tomaba una 
estrella de mediano nivel, se adap-
taba la historia de manera simple 
(todavía se pensaba que su público 
era, a lo sumo, adolescente) y no se 
pensaba en complacer a los fans 
más tradicionales de este género 
con adaptaciones más cercanas 
a las historias que inspiraron a 
estos héroes.
‘Linterna Verde’ fue un fracaso 
completo, tanto en la crítica como 
en la taquilla, tanto que obligó al es-
tudio a cambiar su enfoque durante 
los años siguientes; hasta la fecha, 
este ha mantenido al guardián esme-
ralda lejos de las pantallas de cine.
También entregó algunas 
lecciones importantes, como no 
depender en exceso de los efec-
tos especiales para sostener una 
película. Un traje hecho en com-
putador no es garantía de éxito, ni 
siquiera en la noche más oscura.
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‘Los Vengadores’ (2012)
Aquí una anécdota. En el 2012 
me encontraba trabajando en un 
teatro de cine. Era un empleo mal 
pagado, negrero, con la única ven-
taja de poder disfrutar de un ritmo 
más lento entre semana, que es 
cuando menos personas suelen 
ir a ver películas. Al menos hasta 
‘Avengers’.
Desde el día de su estreno, 
las salas estuvieron llenas por 
completo. Las filas para ir a ver el 
Imagen: Marvel Studios
primer crossover de estos héroes 
eran increíbles y (para nuestro 
dolor de espalda y ampollas) llegó 
un momento en el que todas las 
salas estaban pasando de manera 
simultánea el filme de Marvel.
‘Los Vengadores’ le pro-
bó al mundo que el Universo 
Cinematográfico de Marvel le había 
apostado al caballo correcto. La 
cinta fue un éxito completo y, sin 
dudas, fomentó el camino para la 
fase dos y el surgimiento de nue-
vas películas y personajes dentro 
de este universo.
Se trató de un fenómeno que 
solo aumentaría en escala con-
forme el elenco de personajes e 
historias se hiciera más complejo. 
Además, también fue el argumento 
que convenció a miles de ejecutivos 
de aprobar sus propias versiones 
de crossovers, que veríamos en 
los años próximos.
54
‘Man of Steel’ (2013)
L a  p r i m e r a  c i n t a  d e l 
universo cinematográfico de 
DC es hija de dos momentos. En 
primer lugar, el estudio estaba 
presenciando el éxito rotundo 
del Universo Cinematográfico 
de Marvel, por lo que decidió 
comenzar a crear su propio mun-
do de héroes interconectados, 
iniciando por la opción obvia: 
Superman.
E l  o tr o  e lemento  que 
alimentó la construcción de 
‘Man of Steel’ fue el éxito de 
la trilogía de Batman dirigida 
por Christopher Nolan: ‘Batman 
inicia’ (2005), ‘El Caballero de la 
noche’ (2008) y ‘El caballero de 
la noche asciende’ (2012). Con un 
tono mucho más serio, realista y 
oscuro, Warner notó en la visión 
del director un elemento que 
le permitiría distanciarse de 
lo que estaba haciendo Marvel.
Dirigida por Zack Snyder 
(‘Watchmen’ y ‘300’), la película 
se alineó con lo esperado y 
entregó un Superman menos 
sonriente y que termina la cinta 
matando a su enemigo (un tabú 
hasta el momento en el género). 
Por desgracia, las audiencias 
no respondieron tan bien como 
se esperaba a esta visión.
La reacción del público fue 
dividida (una tendencia que se 
repetiría en los siguientes filmes 
de este universo) y los críticos 
encontraron en el manejo que 
el director le dio al personaje un 
error de dirección.
Al final, ‘Man of Steel’ no mató 
el universo de DC, pero sin duda 
fue un síntoma de la división entre 
lo que las audiencias pedían, la 
presión del estudio por presentar 
una competencia a Marvel y los 
diferentes intentos de otros 
visionarios por distanciarse 





¿Se dieron cuenta que 
‘Robocop’ es ahora una franqui-
cia de superhéroes? Nos referimos 
a la versión del 2014, dirigida por 
José Padilha y protagonizada por 
Joel Kinnaman.
La cinta fue renovada para 
que tuviera un tono mucho más 
familiar, un poco más de humor 
para todas las edades y, en 
general, se rediseñó al personaje y 
la historia para que estuviera más 
cerca de la fórmula que por ese 
entonces Marvel ya había definido. 
Del asesino de acero, los disparos 
a los testículos y la crítica a la 
violencia policial que destacaron 
al filme original de 1987 no quedó 
más que el nombre.
Esta sería una tendencia 
que s e  r ep l ic ar ía  a  otr as 
franquicias de acción en los 
años siguientes. Las películas 
clásicas irían perdiendo vigencia 
o  se tr ansfor mar ían par a 
ajustarse mejor al género de los 
superhéroes (pocas veces con 
éxito, como atestigua ‘Robocop’).
Es un síntoma que se vería 
reflejado en la cantidad y calidad 
de las películas de este tipo que 
llegan cada año a las carteleras y 
que en casos excepcionales, como 
‘John Wick’, consiguen igualar 




Imagen: 20th Century Fox
‘Los 4 fantásticos’ (2015)
El año 2015 tuvo otros fil-
mes dignos de mención, como 
‘Avengers: era de Ultrón’ o ‘Ant-
Man’, que tienen sus méritos 
propios. Pero el desastre que 
fue ‘Los 4 Fantásticos’ terminó 
por ahuyentar de manera defi-
nitiva a muchos estudios de la 
idea de explorar licencias que 
habían obtenido antes de que 
el Universo Cinematográfico de 
Marvel despegara.
En el papel, la película debía 
funcionar, al menos gracias a la 
popularidad del cuarteto de héroes 
que ya tenía cierto reconocimiento 
gracias a las dos películas del 2005 
(‘Los cuatro fantásticos’) y el 2007 
(‘Los cuatro fantásticos y Silver 
Surfer’). La película fue dirigida 
por Josh Trank, quien tenía una 
visión para la cinta que estaba un 
poco a tono con lo que DC estaba 
buscando: más realismo, más 
oscuridad, menos humor y más 
desarrollo de los personajes.
Por desgracia, 20th Century 
Fox (el estudio detrás de la cinta) 
no estuvo de acuerdo con lo que 
el director propuso y lo obligó a 
realizar muchas modificaciones 
que terminaron por alterar la cinta 
de manera irreversible. ‘Los 4 
fantásticos’ es, sencillamente, 
aburrida. No tiene sentido del 
humor, pero tampoco drama para 
compensar. Es oscura, pero la 
carencia de una historia original 
hace que se sienta más como una 
versión deprimente de los cómics.
A esto se sumaron problemas 
con la edición y los efectos 
especiales que afectaron todavía 
más la cinta (un deja vu que 
años después se repetiría con 
‘Liga de la Justicia’). Esta sería 
la primera película que vería el 
enfrentamiento entre ejecutivos 
y directores en el intento por 
copiar a Marvel, pero haciendo 
algo diferente.
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‘Batman V Superman’ (2016)
A diferencia de Mar vel, 
Warner Bros no esperó mucho 
para lanzar su evento de cros-
sover. Con tan solo la película de 
‘Man of Steel’ a sus espaldas, el 
estudio quiso saltarse un par de 
pasos y de inmediato puso a sus 
dos héroes más populares en un 
enfrentamiento.
La cinta debía ser el primer 
derechazo que desestabilizara 
a Marvel Studios, pero por el 
contrario se convir tió en la 
kriptonita que debilitó a los héroes 
de DC y le cedió por completo el 
monopolio a su competencia 
directa.
Como mencionamos antes, 
el principal error de ‘Batman V 
Superman’ es que construyó un 
imperio sobre bases frágiles. 
Mientras que Marvel se tomó tres 
años para forjar a los Vengadores, 
los espectadores de repente se 
encontraron con un nuevo Batman 
y una Mujer Maravilla que apenas 
conocían.
Lo cierto es que en ‘Batman 
V Superman’ sería la última vez 
que Warner Bros le apostaría al 
tono oscuro y realista con sus 
películas de héroes (al menos 
hasta ‘Joker’, pero esa es otra 
historia). También marca un hito, 
pues es una de las cintas que más 
dividió a la audiencia.
Es cierto que hasta cierto 
punto el cine tiene la capacidad 
de polarizar a sus audiencias, pero 
‘Batman V Superman’ causó una 
guerra civil entre los fans que res-
cataban los intentos de DC por 
no copiar la fórmula de su com-
petencia, frente a aquellos que 
no se sentían tan entretenidos 
como cuando iban a ver ‘Capitán 
América’. Al final, ese año lo ganó 
el combate entre el hombre de 
acero y el caballero de la no-





Mientras DC fracasaba en sus 
intentos por conseguir una cinta 
de héroes más oscura, el éxito 
con este tipo de experimentos vino 
del lugar más insospechado: 20th 
Century Fox.
Durante años, el estudio había 
sacado provecho a sus derechos 
sobre los X-Men. Esa franquicia 
tenía sus altos y sus bajos, pero 
intentaba mantenerse a flote con 
un formato poco modificado frente 
a lo que se había hecho antes de 
la aparición de Marvel Studios. Al 
menos hasta ‘Logan’. La cinta sería 
la despedida de Hugh Jackman en 
el papel de Wolverine y la primera 
película de tipo R de los ‘X-Men’ 
(sí, ‘Deadpool’ se había estrenado 
en 2016, pero su pertenencia a 
esta franquicia es más un chiste).
‘L ogan’  r ompió  v ar ios 
esquemas dentro del género y 
no solo por su clasificación. Se 
trató de un giro de 180 grados en 
la dirección que hasta el momento 
habían tomado las cintas de 
superhéroes, incluso con el tono 
oscuro y realista de DC. Comprobó 
que incluso dentro de una misma 
continuidad era posible jugar con 
la manera en la que se trabajaba 
el tono de la historia.
Incluso desmintió el mito de 
que era necesario adaptar al pie 
de la letra el material original 
para satisfacer a los fans, pues 
la cinta poco toma de ‘Old Man 
Logan’, el cómic que la inspira. Es 
una lástima que de este éxito 20th 
Century Fox no hubiera tomado 
más lecciones.
Imagen: 20th Century Fox
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‘Pantera Negra’ (2018)
El 2018 fue un año único y 
productivo para el género de los 
superhéroes. ‘Avengers: Infinity 
War’ presentó el crossover más 
ambicioso hasta el momento, 
‘Spider-Man: un nuevo universo’ 
despertó el interés por las cintas 
animadas de este género (que 
hasta el momento se limitaban 
a lanzamientos en Blu-ray con 
exhibiciones limitadas en teatros) 
y ‘Venom’ demostró con su taquilla 
un interés por explorar a los 
antihéroes en la pantalla grande. 
Pero la cinta más relevante en 
ese año fue ‘Pantera Negra’, la 
primera película del género en 
ser nominada a un premio Óscar 
en la categoría de mejor filme.
Aunque los méritos de la cinta 
para ganar este honor pueden ser 
atribuidos a un tema político, es 
sin duda un momento histórico 
para el género. Hasta el momento, 
las cintas de superhéroes se 
encontraban relegadas a ser 
elogiadas por las audiencias, pero 
jamás por la Academia.
‘Pantera Negra’ también es la 
muestra de una tendencia de los 
estudios por buscar personajes 
fuera del esquema del hombre 
blanco estadounidense. Es un 
ejemplo de lo que hoy se ve con 
mayor frecuencia en ideas como 
‘Capitana Marvel’ o ‘Shang-Chi.
Y no solo esto, sino que además 
se comenzó a ver un interés de 
parte del estudio por pulir los 
problemas que hasta el momento 
había tenido con sus filmes. Es un 
paso en diferentes direcciones 
que anticipó algunos cambios en 






Es la película más taquillera 
en la historia del cine. Con 
2.796 millones de dólares de 
recaudación, un fenómeno como 
el de ‘Avengers: Endgame’ es 
único. No es una exageración 
afirmar que la película era la 
más esperada del 2019 y que, 
para la mayoría, cumplió con el 
reto de culminar la era de oro 
del género de superhéroes en 
la pantalla grande.
Fue un proyecto ambicioso 
en términos de duración, elenco, 
efectos especiales, referencias a 
los cómics, historias cruzadas, 
momentos memorables... Marvel 
Studios entregó una conclusión a 
sus héroes que estuvo a la altura 
y que pasará a la historia como 
una de esas experiencias que se 
comparten años después (por 
ejemplo, centros comerciales sin 
cupos de parqueadero, gracias 
a preventas en todo el país que 
ocuparon cuanta sala de cine 
estaba disponible). La batalla 
contra Thanos literalmente 
impuso una ley del silencio y de 
cero tolerancia a los spoilers 
que solo pertenece a una era de 
fenómenos mundiales como la 
que vivimos hoy.
A lgunos ant ic ipan que 
quizás ‘Avengers: Endgame’ 
es la cúspide de un género que 
comienza a mostrar ciertos signos 
de agotamiento. Pero su impacto 
en el 2019 puede ser la prueba 
contundente de que los héroes en 
la pantalla grande llegaron para 
mantener su reinado un poco más.
Ahora Marvel Studios ha 
ampliado el espectro de este 
tipo de propuestas al conectar 
sus cintas a su plataforma de 
streaming, desarrollando todavía 
más su visión de estas historias 
conectadas. Han sido 10 años de 
evolución en un género que hoy 
domina la cartelera de cine y cuya 
expansión no parece tener un final 
próximo. 
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